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W kilku poprzednich numerach pisa- 
lem w tym miejscu o najnowszych osiqg- 
mqciach techmcznych i trendach rozwo- 
jowych informatyki na swiecie. A co z 
nami? Gdzie jest Polska — w chwili, gdy 
inni zaczynajq juz realizowac projekty 
rozwojowe obliczone na XXI wiek? 

Otoz, niestety, zostaltfmy bardzo da- 
leko z tylu i wiele wskazuje na to, ze nie- 
wielu jest chqtnych do zmiany tej sytua- 
cji. Elektronika nie zmiescila siq bo- 
wiem wsrdd priory tetow rozwojowych 
kraju (za takowe uznano tylko rolnict- 
wo, budownictwo i ochronq srodowiska) 
i nie bardzo widae ludzi w ekipie rzq- 
dzqcej, ktorzy by rozumieh znaczenie 
elektromkx dla rozwoju wspolczesnego 
swiata oraz ehcieli siq na jej rzecz zaan- 
gazowac. Nie mamy swojego Jeicgienija 
Wielichowa wsrdd grona czolowych do- 
radcow i bqdziemy placic za to w naj- 
blizszych latach coraz wiqkszq cenq! 

Skqd to zaniepokojenie moze ktos 
zripostowac przeciez mamy coraz 
wiqcej komputerow, ktdrych zazdrosz- 
czq nam sqsiedzi? Obawiam siq, ze to te 
wlaknie komputery sluzq wielu ludziom 
za usprawiedliwieme niedoinwestowa- 
nia elektroniki. No bo skoro stajQ juz te 
cacka w wielu gabinetach i migajq swy- 
mi kolorowymi ekranami, to przeciez 
jest chyba dobrze, no me? 

Nie chcialbym raz jeszcze szeroko 
analizowac fenomenu pulskiego warian- 
tu komputeryzacji, bo nieraz siq juz tym 
zajmowalismy Stwierdzq tylko, ze bar- 
dziej jest to fenomen z zakresu edukacji 
spolecznej, niz reioolucji technologicz- 
nej w polskim przemysle. Owszem, te, 
wszystkie ATARI, TIMEXY i AMSTRA- 
DY, a nawet montowane z dalekowscho- 
dnich klockdw mby IBM-y wychowujq 
nowq generacjq Polakow, ksztaltujq w 
niej nawyki zycia w cywilizowanym 
spoleczehstwie. Ale wplyw tej naszej in¬ 
formatyki od Sasa do Lasa na rzeczywi - 
sty wzrost spolecznej icydajnosci pracy 
jest bliski zeru. I jeili to nowe „bajtko - 
we n (w odrozniemu od „swierszczyko- 
wego”) pokolenie nie znajdzie mozliwo- 
sci wykorzystania w swym zawodowym 
zyciu nabywanych aktualnie umiejqtno- 
sci, moze to tylko powiqkszyc grono roz- 
czarowanych, patrzqcych tqsknie za 
ocean... 

O wygranej w przyszlosci zadecydujq 
bowiem me montowane z tajwariskich 
czqSci klony, choc sq one wazne a czasa- 
mi nawet niezastqpione — tylko po- 
wszechne zastosowanie mikroproceso- 
r6w we wszystkich dziedzinach przemy- 
slu. Zeby jednak te mikroprocesory sto- 
sowac, trzeba je miet. Obecnie potrze - 
bujemy 100—200 min ukladow scalo- 
nych rocznie. W 1995 roku bqdziemy ich 
potrzebowac okolo 400—500 min. Nie 
kupimy ich za eksport zyumosci, bo pdki 


co sami jemy dosyc skromine. Za darmo 
tez ich nie dostamemy, bo tylko raz siq 
w historu ludzkosci zadrzylo. ze cos 
spadlo za darmo z nieba, i to akurat nie 
scataki.. Trzeba je wiqc wyprodukowac. 
I tu zaczynajq siq schody 

Na lamach „Przeglqdu Tygodniowe- 
go" prufesor Jaroslaw Swiderskt pole - 
mizowal niedawno z nadgorliwymi 
chwalcami priorytetow rzqdu twierdzq- 
cymi, ze skoro pociqg z komputerami i 
robotami przemyslowymi odyechal parq 
lat temUy i skoro do mego wowczas me 
wsiedlismy, to nie ma co stawiac teraz 
na rozwoj elektroniki. 

Jest to zalozenie samobojcze — stwie- 
rdza Profesor. — Nasz kraj byl opoznio- 
ny w dziedzime elektryfikacji. GdybyS- 
my nie postawili na upowszechmenie 
energii elektrycznej to w jakiej sytuacji 
bylibysmy dzisiaj? Zdecydowalismy siq 
jednak doganiac swiat i dziqki temu 
obecnie jestesmy na wyzszym poziomie 
rozwoju. To samo nalezy odnie&C do roz¬ 
woju mikroelektroniki. Bez niej zadna 
dziedzina me bqdzie siq szybko rozwija- 
la. Ona decyduje o wydajnosci pracy 
Pod koniec lat 70. mielismy mniej wiq- 
cej takq samq wydajnosc pracy jak Cze- 
choslowacja. Dzisiaj nasi sqsiedzi majq 
juz dwukrotnie wiqkszq , poniewaz w 
znacznej mierze zautomatyzowali sw6j 
przemysl. 

Najwazniejsze bylo przed laty dopro- 
wadzenie do kazdego uzytkownika prq- 
du elektrycznego mdwi Profesor. 
Roumie dostqpne powinny bye uklady 
scalone, by Polak, tak jak Japohczyk tub 
Amerykanm, mogl na podstawie katalo- 
gu zamowic te podzespoly. ktore sq mu 
potrzebne do zlozenia telewizora, kom- 
pulera, maszyny do szyeia Jesli nie zbu- 
dujemy odpowiedniej ivytwomi, zosta- 
nierny zepchniqci do poziomu krajow 
czwartcgo swiata.. 

Dlaczego o tym wszystkim piszq? Z je - 
dnego, ale za to dosyc zasadniczego po- 
wodu: mam otoz wielkq nadziejq, ze to 
wlasnic sposrod Czytelnikow „Bajtka ” 
wyrosnq ludzie decydujqcy w przyszlosci 
o rozwoju polskiego przemyslu. Jestem 
tez przekonany, ze tworzeme wielkiego, 
pahstwowego przemyslu elektromezne- 
go z prawdziwego zdarzenia nie jest 
wcale mniej atrakcyjne od poivolywania 
tak populamych aktualnie prywatnych 
spolek typu „kupno-sprzedgz u . A zeby 
rozwijac w przyszlosci polskie koncerny 
elektroniezne, t'rzeba siq do tego przygo- 
towywad juz teraz. 

Pomyslcie o tym drodzy Czytelmcy, w 
krotkiej przerwie podezas wczytywama 
przez Wasz komputer kolejnego progra- 


mu. 


Waldemar Siwifiski 


Juz wkrotce — oprbcz kolejnego, 
kwietniowego numeru „Bajtka”, w 
ktdrym polecamy m.in. Atari Super 
Turbo, pierwsze kroki w asemblerze i 
fantastyezng gr$ komputerow^, The 
Train — ukaze si? na specjalne, do- 
datkowe wydanie „Bajtka — TYLKO 
DLA POCZ4TKUJ4CYCH”, a w nim: 

— Wielka rodzina mikrokompute- 
row od Z (ZX81) do A (Amigi). 

— Twoj Komputer opowie ci o tym, 
jak masz si? nim postugiwac. 

— Co, gdzie i za ile? Zanim wybie- 
rzesz komputer, warto wiedzied, ile 
trzeba za niego zaptacic. 

— Gry komputerowe — dla kazde¬ 
go cos emocjonujgcego. 

— Do czego stuzy komputer, czyli 
jak zostab uezniem czarnoksi?znika. 

— Co jest w srodku, czyli, czy dru- 
ty potrafig mySled? 


Jesli chcesz dowiedziec si?, co to 
s? komputery, na jakich zasadach 
dziatajg i do czego sluzg, 

jesli zamierzasz kupid komputer so- 
bie, swojemu dziecku... albo swojej 
babci, a nie wiesz jaki typ wybrac 
(i za ile), 

jesli chcesz nauezye si? programo- 
wac, a moze nawet zostac w przyszlo¬ 
sci informatykiem, 

NIE NAMY&LAJ Sl£ ANI CHWILI! 

KUP „BAJTKA TYLKO DLA PO- 
CZ 4 TKU JACYCH" SOBIE, LUB 
MLODSZEMU BRATU. 

TATA DYREKTOR TEZ UCIE- 
SZY SI5 Z TAKIEGO PREZENTU 

PYTAJ W KIOSKU RUCHU 

PAMIIjjTAJ: TA INWESTYCJA 
OPLACI Cl SI 5! 
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rozmowa 
z prof. Romualdem 
W. Marczyriskim, 
tworcg pierwszych, 

polskich 

komputerow 

— Panie Profesorze, pariska przygoda z ma- 
szynami liczacymi zaczqla siq bardzo dawno. 

— W roku 1946 byfem studentem Wydziatu 
Elektrycznego Politechniki Warszawskiej. Wtedy to 
wpadt mi w rgce szosty numer miesigcznika „Pro- 
blemy" zawierajgcy informacjg o uruchomieniu w 
Stanach Zjednoczonych ENIAC-a. 

Po raz pierwszy dowiedziatem sig o istnieniu elek- 
tronicznych maszyn cyfrowych. Po ukohczeniu stu- 
didw podjgfem pracg jako asystent w Katedrze Ra- 
diotechniki Politechniki Warszawskiej u prof. Gro- 
szkowskiego i prof. Ryzki. 23 grudnia tego roku w 
znajdujgcym sig wtedy na ulicy Hozej Instytucie Fi- 
zyki doszto do ..historycznego" jak si? potem oka- 
zafo, spotkania. Byfo nas szesciu — profesorowie 
Kazimierz Kuratowski i Andrzej Mostowski, doktor 
Henryk Greniowski i trzech inzynierdw Krystyn Bo- 
chenek, Leon Lukaszewicz i ja. Zastanawialismy 
sig nad mozliwoscig budowy w kraju Aparatow Ma- 
tematycznych — o sfowie „komputer" nikt wtedy 
leszcze nie sfyszaf. Profesor Kazimierz Kuratowski 
powiedziaf nam, ze matematyka polska powinna 
zajgc sie maszynami liczacymi. Po utworzeniu w 
roku 1950 Instytutu Matematycznego przystgpilis- 
my do organizowama Grupy Aparatow Matematy- 
cznych i zaczgliSmy pierwsze prace. Ja zajafem sig 
maszynami cyfrowymi zas Bochenek i Lukasze¬ 
wicz maszynami analogowymi. 

— Czy mieliscie kontakty z innymi osrodka- 
mi prowadzqcymi podobne badania? 

— Praktycznie do roku 1954 nie mielismy kon- 
taktow z zagramca, za wyiatkiem Czechosfowaqi, 
gdzie Antonin Svoboda projektowat swojg przeka- 
znikowa maszyne SAPO. 

Byfa to pierwsza maszyna w swiecie tolerujaca 


bfgdy. Nie miafa ona jednak praktycznie wpfywu na 
nasze projekty. Otrzymalismy od mego tylko po- 
moc w zakresie literatury. 

— Pierwsze polskie maszyny liczace po- 
wstaty w latach piqddziesiqtych ? 

— W okresie od 1952 roku do 1959 zbudowano 
cztery takie maszyny. byfy to EMAL (Elektryczna 
Maszyna Automatycznie Liczaca), XYZ, EMAL — 2 
i BINEG. W roju 1953 Leon Lukaszewicz ukoriczyt 
swoj Analizator Rdwnan Rozniczkowych w skrdcie 
ARR. Pracowafem wtedy nad projektem EMAL-a, 
byfa to maszyna szeregowa, zbudowana na logice 
opartej na starej technologii lampowej i opracowa- 
nej wczesniej przeze mnie wraz z Henrykiem Fur- 
manem pamieci rtaciowej o pojemnoSci 512 st6w 
40 bitowych umieszczonych w 32 rurach z rtecia 
pracujacej na czgstotliwosci 750 kHz. Maszyna 
pracowala w systemie dwojkowym w tempie 1500 
operacji na sekundg. Niestety pracowafa t\e. 

— Dlaczego? 

— EMAL zbudowany zostat ze starych, a gtow- 
nie poniemieckich. lamp elektronowych. Elementy 
te czgsto sie psufy. Dzi§ nazwalibysmy to ..barierg 
technologiczng" i byd moze zrezygnowali z dal- 
szych prac. W tamtych czasach postanowilismy po- 
szukac innych rozwigzah. EMAL-2 byt juz znacznie 
doskonalszy pod wzglgdem technicznym. 

— Czy EMAL-2 budowatpan samodzielnie? 

— Nie — projektowatem go i konstruowafem 
wraz z Kazimierzem Balakierem, Lestawem Niem- 
czyckim i Andrzejem Harlandem oraz technikami 
Henrykiem Furmanem, Gustawem Sliwickim, Ste- 
fanem Kostrzewg i Zbigniewem Grzywaczem. 

EMAL-2 miaf pamigc bgbnowg o pojemnosci 
1024 stdw rozmieszczonych na 32 Sciezkach. 
Sciezka zerowa byfa pewnego rodzaju pamigcig 
ROM i zawierafa prosty program wprowadzajgcy. 
Cata logika i rejestry zbudowane byfy na magnety- 
cznych elementach o bardzo wysokiej jak na owe 
czasy niezawodnosci. EMAL-2 miaf hierarchiczng 
strukturg sterowania bardzo podobng do pdzniej 
opracowanych przez Petriego sieci. Maszyna zbu¬ 
dowana zostafa ze standardowych elementdw pa- 
migtaigco-logicznych Do ich budowy wykorzysta- 
lismy plastikowe klocki, ktore obecnie noszg nazwg 
Lego, a w latach pigcdziesigtych pod nazwg „Mfo- 
dy Architekt” produkowafa je Chemiczna Spdfdzie- 
Inia Pracy „Swit". Wewngtrz kazdego klocka mon- 
towalismy ukfad elektroniczny. Potem mozna je 
byfo dowolnie skfadac i oczywiscie w przypadku 
awarii bardzo fatwo wymienic. 


Wydaje mi sig, ze jako pierwsi na swiecie zasto- 
sowalismy takie rozwigzanie. 

Niezfym przykfadem niezawodnodci EMAL-a 
byfo liczeme tablic funkqi Lagrange'a, ktore trwafo 
trzy mtesigce non stop bez najmniejszej awarii. Ma¬ 
szyna ta stafa sig zalgzkiem Centrum Obliczenio- 
wego Polskiej Akademii Nauk, przeksztafconegc 
nastgpnie w Instytut Podstaw Informatyki PAN, 
w ktorym obecnie pracujg razem z Leonem Luka 
szewiczem. I proszg mi wierzyd — nie czujg sig 
emerytem 

— W przesziosci uzywano okresleh „maszy- 
ny matematyczne”, „automaty liczace" za£ 
nauka, ktora zajmowaia siq nimi, nie posiadata 
nazwy. Profesor Wiadysiaw M. Turski w wyda- 
nej w roku 1980 ksiqzce pt. „Nie sama informa- 
tykq” napisai... „Z caia odpowiedzialnoscia 
mogq stwierdzic, ze stowo „informatyka ” zab- 
rzmiato w Polsce po raz pierwszy ex cathedra 
w pazdzierniku 1968 roku. W Zakopanem na 
ogdlnopolskiej konferencji podwiqconej „ma- 
szynom matematycznym”, docent Romuald 
Marczyriski wygiosil referat w ktdrym... na do- 
bre i zte zaproponowai przyjqcie nazwy „lnfor- 
matyka” wzorem istniejacych jut terminow in- 
formatique i Informatik”. 

— Nazwa byfa nam wtedy bardzo potrzebna. Do 
tej dziedziny przyznawali sig matematycy, cyberne- 
tycy, elektromcy. Nazwanie dyscypliny naukowe], 
ktorg sig zajmowalismy, umozliwito nam samookre- 
slenie niezbgdne dla prawidtowego rozwoju. 

Gdyby zapytaf mnie pan, ktore ze swych doko- 
nah uwazam za najwazniejsze, bye moze odpowie- 
dziatbym — wprowadzenie do jgzyka polskiego po- 
jgeia „informatyka”. Zgodzi sig pan chyba, ze jak 
dfugo ludzie bgdg posfugiwali sig tym jgzykiem sto¬ 
wo to, w takiej czy innej formie bgdzie zyto. 

— Siowo z cata pewnoscia — a nauka? 

— Mam nadziejg, ze podobnie. Jednak jezeli 
chcemy miec postgp to musimy prowadzib prace 
badawcze. 

Kiedy ja zaczynafem swojg karierg bardzo zale- 
zafo mi na tym aby zrobic cos czego jeszcze nie 
byfo i tak np. w Konstrukcji EMAL-a po raz pierwszy 
w swiecie zastosowano speqalne mechanizmy dla 
przyspieszenia pobierama rozkazow. Nie byfo to 
wiele, ale moim zdaniem nauka, a w szczegolnosci 
informatyka, rozwija sig dzigki drobnym usprawme- 
niom 

Obecnie czgsto sfyszg pytanie stawiane nauko- 
wcom, czy ich prace badawcze przyniosg konkret- 
ny zysk, najlepiej w walucie wymienialnej. Proszg 
pana, czy teoria wzglgdnosci ma swojg ceng, albo 
ile kosztuje twierdzenie Pitagorasa? W nauce inwe- 
stycje nie muszg przynosib szybkich zyskow. Jesli 
prowadzimy wfasne badania to mozemy wymieniac 
sig z innymi wynikami. Dzigki temu nie tracimy dy- 
stansu do swiatowej czofdwki. 

— Mam wrazenie, ze juz go stracilismy. 

— Jesli chodzi o budowg komputerow to z pew- 
noscig tak sig stafo. Migdzy innymi z przyezyn o 
ktorych mowifem. Nasze opracowania teoretyezne 
me sg najgorsze co jednak nie rekompensuje na- 
szego zacofama technologicznego. Na swiecie li- 
czg sig dzis Amerykanie, Brytyjczycy, Francuzi, tro- 
chg Niemcy. 

— A Japohczycy? 

— Nie! Oni jak na razie nie majg nic ciekawego 
do powiedzenia. Potrafig wspamale zorganizowac 
produkcjg, ich towary sg najwyzszej jakosci, ale 
gtownie korzystaig z gotowych rozwigzan opraco¬ 
wanych za grameg. 

Bye moze w przysztosci zaskoczg nas tez genia- 
Inymi pomysfami. 

— Jest pan czlowiekiem, ktdry od czterdzie- 
stu lat zajmuje sip maszynami liczacymi. Jaki 
jest pana stosunek do nich? 

Pierwsze maszyny byfy oczywiscie niedoskona- 
fe, me miaty systemow operacyjnych, a konstrukto- 
rom zalezato na tym aby w ogole pracowafy. Postgp 
technologii spowodowat ogromny skok w miniatu- 
ryzaeji komputerow, pojawify sig ogromne pamigei, 
doskonafe mikroprocesory. Jednak komputer to 
superidiota, bez cztowieka niczego zrobi 

Uwazam oczywiscie, ze jest to najwigkszy wyna- 
lazek od czasbw wprowadzenia druku. Proszg nie 
pytac mnie jakie sg perspektywy informatyki. Nikt 
chyba nie jest w stanie udzielic precyzyjnej odpo- 
wiedzi. W roku 1948 brytyjski matematyk Hartree 
przepowiadat, ze jedna maszyna EDSAC (512 stow 
pamigei, 1000 operacji na sekundg, brak pamigei 
pomocniczej) wystarezy do zaspokojenia wszyst- 
kich potrzeb obliczemowych Wielkiej Brytanii. 

Nie chciafbym aby mojg odpowiedz cytowano po 
latach w podobnym kontekscie. 

— Dziqkuje panu za rozmowq. 

Marek Czarkowski 
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NOWA SERIA MOTOROU 


Znana amerykartska firma Motorola, 
producent 16 -bltowych procesorbw 

E owszechnie stosowanych w takich 
omputerach jak Macintosh. Atari ST, 
Sinclair QL, itd., rozpocz^ta produkcjs 
nowej serii 32-bitowych ukladow opar- 
tych na architekturze typu RISC, rod- 
stawowe chipy tej serii to MC88100 — 
jednostka centralna (CPU) i MC88200 
— ukfad zarzgdzania parmscis 
(CMMU — Cache/Memory Manage¬ 
ment Unit) Ukfad MC88100 zawiera 
32 rejestry 32-bitowe, wbudowany 
arytmometr stafo- i zmiennoprzecin- 
kowy, rozszerzalng lists instrukcji i 
mozliwg do rozbudowy architekturQ. 
Przy czssto£ci zegara 20MHz poje- 
dynczy procesor osisga wydajnosc 15 
MIPS (ang. milion instructions per se¬ 
cond). Maksymalna konfiguracja moze 
zawiera t cztery procesory pracujgce 
wspofbieznie. Pomocmczy ukfad 
MC88200 zawiera 16 kB szybkiej pa- 
misci RAM i ufatwia zarzgdzanie pozo- 
stats pamiscig komputera. Minimalny 
zestaw roboczy skfada sis z jednego 
uktadu MC 881 OO i dwoch ukfadow 
MC88200. Celem zwiskszenia wydaj- 
no£ci systemu rozdzielono magistrale 
danych i adresdw dla kodu programu i 
jego danych. Mozliwe jest podt^czenie 
osmiu ukfaddw CMMU do jednego 
CPU, daje to 128kB szybkiej pamisci 
notatnikowej (ang. cache memory) do- 
stspnej dla procesora. Zestawy te ofe- 
rowane s$ przez firms w postaci goto- 
wych modufow o zastrzezonej nazwie 
HYPERmodule. Utatwiajs one znacz- 
nie projektowanie nowych urz^dzen, 
pomawaz rozwigzano w nich wiele 
problemow technicznych, z ktdrymi 
stykajg sis projektanci, tworzgc wtasne 
niezgodne wzajemnie standardy wy- 


miany informacji misdzy jednostks 
centralns a pam 13013 . Interesujgca jest 
takze polityka software’owa Motoroli, 
poniewaz juz na tak wczesnym etapie 
marketingowym zapewnia ona opro- 
gramowame rozwojowe i aplikacyjne 
dla opisywanej serii. Nie jest to typowy 
zwlaszcza w naszym kraju, gdzie wie¬ 
le firm ogranicza sis do sprzedazy sa- 
meao sprzstu, pozostawiajsc uzytko- 
wniKowi starania 0 programy, ktdre 
pozwols mu wfasciwie go wykorzy- 
stad. Obecnie dostspne S 3 translatory 
wiskszo^ci jszykdw programowania: 
C, FORTRAN, Pascal, Lisp, Prolog, 
COBOL i ADA. Dwie firmy amerykan- 
skie Phoenix Technologies i Insignia 
Solution dostarczaja oprogramowame 
pozwalajace na pracs programow apli- 
kacyjnych pod kontrols systemu ope^ 
racyineao MS-DOS na procesorze 
MC88100. Proponowane zastosowa- 
nia serii 88000 dotyczs budowy syste- 
m 6 w wspotbieznych o duzej mocy 
przetwarzania, ze szczegdlnym uwz- 
glsdnieniem komputerdw mogscych 
sluzyc do pracy nad zagadmeniami 
sztucznej inteligencji (Al) i projekto- 
wania wspomaganego komputerowo 
(CAD). Nowa seria Motoroli pojawifa 
sis mniej wiscej rok po wprowadzeniu 
Transputerow firmy INMOS, ale i obe¬ 
cnie uktady te nie S 3 jeszcze powsze- 
chne na rynku. Jednak w miars upfywu 
czasu stanowic one bsdg znaczgcg 
konkurencjs dla produktdw INMOS’a, 
poniewaz Motorola dysponuje wisk- 
szym potencjatem finansowym i bada- 
wczym w stosunku do swego brytyjs- 
kiego konkurenta. 

Oprac. BYTE 6,88 


(JM) 


PIRACI, STRZEZCIE SIE! 


|k I 9 miesigcy wigzienia, dodatkowo 2,5 roku w zawieszeniu oraz 
|\| vl grzywne w wysokosci 10 tysiecy dolarow skazany zostat 14 lu- 
1 Tl Cl tego 1988 roku 18-letni mieszkaniec Chicago Herbert Zinn. Uz- 
nano go winnym nielegalnego wlamania sie do systemu komputerowego 
towarzystwa ..American Telefon and Telegraf" powigzanego z Minister- 
stwem Obrony USA i krajami bloku NATO. Zinn piracko skopiowat niektore 
programy, nie byto jednak wsrod nich takich, ktore stanowityby tajemnice 
paristwowg. 

Wyrok ten jest jednym z pierwszych przypadkow praktycznego zastoso- 
wania „Ustawy o oszustwach i naduzyciu techniki komputerowej”. Stwier- 
dza ona, te za przestgpstwo uwaza sig zamierzone, nieuprawnione wlama- 


wania „ustawy o oszustwacn i naauzyciu xec 

dza ona, te za przestgpstwo uwaza sig zamierzone, nieuprawnione wtama- 
nie sie do programu Komputera bgdgcego wtasnoscig paristwa, a takze 
uszkodzenie go, w wyniku ktorego maszyna nie moze we wlasciwy sposob 
wypetniac swoich funkcji. Za przestgpstwo uwaza sie takze zmiang, zni- 
szczenie lub ujawnienie informacji, otrzymanej w wyniku nielegalnego do- 
stepu do komputerowego banku danych. Za dokonanie tych przest^pstw 
sga moze wymierzyc kary do 10 lat wi^zienia. 


(ws) 




Czy zastanawialiscie sis kiedys nad 
szybkoscis swoich programow? Jezeli 
tak, to na pewno przydadza sis Warn in- 
formacje, ktore znajdziecie w tym artyku- 
le. Jezeli nie — przeczytanie go moze 
Warn sis przydac w przysztosci. 

Pr^dzej czy pozniej kazdemu zdarza sid napisac program, ktorego wy- 
konanie zajmuie bardzo duzo czasu. Oczywiscie „bardzo duzo czasu" to 
pojocie wzglodne — raz bodzie to kilkanascie minut, a raz kilka dni. Nieza- 
leznie od tego zalezy nam na tym, zeby czas ten skrocic, i temu wtasnie 
probiemowi DQdzie poswi^cony ninlejszy artykut. Nie b^dziemy siQ jednak 
zajmowac algorytmami, w ktorych lezg na ogdt najwieksze rezerwy — zaj- 
miemy sie gotowym kodem programu. 

Na samym poczgtku naszych rozwazan musimy sobie uswiadomic pe- 
wng rzecz. Wykonywanie programu przez komputer polega na kolejnym 
realizowaniu matych zadan, z ktorych program sie sktada. Czas, jaki jest 
potrzebny na wykonanie programu jest rowny sumie czasow potrzebnych 
do wykonania wszystkich tycn drobnych zadan. Stgd wniosek, ze program 
szybki to taki, w ktorym ilosd operacji jest niewielka, i sg to operacje mozli- 
wie mato czasochtonne. Czy juz sie domyslacie, iak trzeba poprawiad pro¬ 
gramy? W celu omowienia szczegotow tego dziatania postuzymy sie przy- 
ktadowym programem rysujgcym wykres pseudotrojwymiarowy (patrz 
PROGRAM1, ktdry wraz z opisem byf opublikowany w numerze Bajtka z 
sierpnia ubiegtego roku): 


10 DIM H(255) 

20 FOR Y:1 TO 141 STEP 5 
30 FOR X=i TO 141 

40 LET Z= 80«EXP(-IE-03*((Y-70)»(Y-70)♦(X-70)•(X-70))) 
50 LET X1=X*YkCOS(PI/4) 

60 LET Yl=Z+Y«SIH(PI/4) 

70 IF Y1>=M(X1) THEM LET H(X1)=Y1: PLOT XI,Y1 
80 NEXT X 
90 MEXT Y 


Nie zajmujgc sie zastosowanym algorytmem, zajmiemy sie wytgcznie 
stopniowym przyspieszaniem programu, przy pomocy wymienionych po- 
nizej regut. Zaczniemy od 

REGULY PIERWSZEJ, 

mdwiecej, ze optymalizacje programu nalezy zaczgc od najbardziej wew- 
netrznycn petli. Jest to oczywiste — operacje, ktore sie tarn znajdujg, sg 
wykonywane najcze^ciej, totez kazdy, nawet najmniejszy zysk czasu, jaki 
uda sie osiggngc bedzie zwielokrotniony. W naszym przypadku optymali¬ 
zacje trzeba zaczgd od linii 40—70, ktOre sg wykonywane w czasie dziata¬ 
nia programu 4089 razy. 

REGULA DRUGA 

uscisla, od czego powinnismy zaczgc prace- Jezeli w programie wystepu- 
jg kilkakrotnie identyczne wyrazenia, to warto je zastgpic zmienng, ktorej 
wartosc bgdzie obliczana tylko jeden raz. Nalezy tak postgpic rowniez ze 
wszystkimi statymi. Popatrzmy teraz na nasz program. Na pierwszy rzut 
oka widac, ze zupetnie niepotrzebnie za kazdym razem liczymy w Imiach 
50 i 60 wartosci SIN (PI/4). Zacznijmy wiec od dopisania do proqramu linii: 

15 LET A=COS(PI/4) 
i zamienienia linii 50 i 60 na: 

50 LET XI =X + Y*A 
60 LET Y1 =Z + Y*A 

(Skorzystalidmy tu z zaleznosci sin(^/4)=cos(7r/4), dzieki czemu wystar- 
czyto wprowadzenie jednej dodatkowej zmiennej. Dla innej wartosci kgta 
musielibysmy wprowadzic jeszcze jedng zmienng, stuzgcg do przechowy- 
wania wartosci sinusa). Przy pomocy tej prostej poprawki zaoszczedzilid- 
my 8177 dzieleri i tyle samo obliczen wartosci funkcji trygonometrycznej. 
Jest to jednak dopiero poczgtek drogi. Po co w sgsiadujgcych ze sobg li- 
niach 50 i 60 dwukrotnie wykonywac to samo mnozenie? Wprowadzmy 
nowg zmienng E i dopiszmy do programu linig: 

45 LET E = A*Y, 

oczywiscie zmieniajgc przy okazji linie 50 i 60 na: 

50 LET XI =X+E 
60 LET Y1=Z+E 
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY 



Tym sposobem zaoszczgdzilismy 4089 mnozeri. Ale czy na pewno zro- 
bilismy to dobrze? Reguta pierwsza mowi o optymalizacji najgtgbiej zag- 
niezdzonych pgtli, i mozna jg rozumiec rowniez jako koniecznosc przeme- 
sienia na zewngtrz pgtli tych obliczen, ktore wystarczy wykonac jeden raz. 
Wartosc naszej nowei zmiennej E zalezy tylko od wartosci zmiennej Y, a 
to znaczy, ze wartosc E wystarczy policzyc raz w pgtli 20—90, czyli 29 
razy w ciggu wykonywania catego programu. U nas bgdzie ona liczona 
4089 razy. jaka |est na to rada? Bardzo prosta — to co jest linig 45 powin- 
no sig znalezc poza wewngtrzng pgt g z lini 30—80, na przyktad jako lima: 

25 LET E = A*Y 

co pozwala zlikwidowac 4060 mnozen. 

Co mozemy jeszcze zrobic? Sprawdzmy, czy reguty drugiej nie da sig 
zastosowac do linii 40-tej. Z tych samych powodow, dla ktorych przenie- 
slismy mnozeme A*Y z linii 50 i 60 do 25-tej, mozemy zastgpic iloczyn 
(Y-70)*(Y-70) nowg zmienng C, ktorej wartosc policzymy „na raty", za- 
oszczgdzaigc za kazd r n razem jedno odejmowanie: 

26 LET C=Y-70 

27 LET C = C*C 

(Zauwazcie, ze znowu przenieslismy obliczenia z pgtli wewngtrznej do 
pgtli zewngtrznej — jest to bardzo czgsto stosowany chwyt.) Linia 40 wy- 
glgda teraz tak: 

40 LET Z=80*EXP( -1E - 03*(C + (X - 70)*(X- 70))) 
i az^s '^Pfosi ^ w ^ konan ' e analo 9 iczne i operacji ze zmienng X: 

40 (LET Z = 80*EXP(-1E-03*(C + D*D)) 
co pozwala na zaoszczgdzenie nastgpnycn 4089 odejmowan. 

Nasz program wyglgda w tej chwili nastgpujgco: 


10 

D1H 

M(255) 

15 

LET 

A=C0S(PI/4) 

20 

FOR 

Y=1 TO 141 STEP 5 

25 

LET 

E=A*Y 

26 

LET 

C=Y-70 

27 

LET 

C=C»C 

30 

FOR 

X=1 TO 141 

34 

LET 

D=X-70 

40 

LET 

Z= SOnEXP(-IE-03*(C+D*D)) 

50 

LET 

XlrX+E 

60 

LET 

Y1=Z+E 

70 

IF Yi>=M(Xl) THEM LET M(X1)=Y1: PLOT XI, Y1 

80 

NEXT X 

90 

HEXT Y 


a oszczgdnosci wynoszg 8177 dzielen, tyle samo obliczen sinusa i cosi- 
nusa, 12209 mnozen i 12238 odejmowah. (Radzg doktadnie przesledzic, 
skgd sig wzigty te liczby). Na Spectrum oznacza to skrocenie czasu po- 
trzebnego na wykonanie programu z 13 minut 26 sekund do 6 minut 55 
sekund. Jest to wtasciwie koniec przyspieszania naszego programu, co 
nie oznacza korica artykutu. Bgdg jeszcze trzy reguty, najpierw 

REGUt A TRZECIA 

doradzajgca nam takie przeksztatcenie wszystkich wyrazeri, aby ich obli- 
czenie wymagato jak najmniejszej ilosci operacji. Do tej pory rozbijalismy 
rozne wyrazema na mnieisze kawatki, by zmniejszyc ilosc obliczen, co nie 
zawsze jest mozliwe. Na przyktad przy liczeniu wartosci wielomianu jedy- 
nym sposobem na zminimalizowanie ilosci obliczen jest postuzenie sig 
odpowiednim przeksztatceniem, czyli zastosowanie schematu Hornera, o 
ktorym byta juz w Bajtku mowa (4/88). Dla przypomnienia — obliczenie 
wartosci wielomianu ax 3 +bx 2 +cx+d najszybciej wykonuje sig jako 
x(x(ax + b)+c)+d, i me ma mozliwosci zmniejszenia ilosci potrzebnych 
mnozen i dodawan ponizej liczby wynikajgcej z zastosowanego prze- 
ksztatcenia — dla wielomianu trzeciego stopnia konieczne sg trzy mnoze- 
nia i tylez dodawan. 

Przedostatnia 

REGUtA CZWARTA 

dotyczy zastgpowania niektorych operacji innymi, dajgcymy ten sam efekt 
w znaczme krotszym czasie. Wiadomo ze dodawanie jest szybsze od 


mnozenia, a mnozenie od dzielenia i potggowania, totez zamiast pisac w 
prog ramie: 

LET A = B/2+C f 2 + 2*D 
duzo lepiej jest napisac: 

LET A=0. 5*B+C*C+D+D 

Oczywiscie nie nalezy przesadzac z takimi chwytami — C j 6 zastgpione 
przez iloczyn C*C*C*C*C*C bgdzie na og6t wolniejsze, ale to juz jest 
kwestia stosowanego kompilatora (lub interpretera). 

REGULA PIA 

dotyczy instrukcji warunkowych, a doktadmej rzecz biorgc sprawdzania, 
czy dang instrukcjg wykonac czy nie. Przez odpowiednie zorganizowame 
programu mozemy tu tez trochg zyskac. Postuzmy sig prostym przykta- 
dem — zamiehmy znak ASCII, zapamigtany w zmiennej A$, na wielkg li- 
terg, jesli jest literg matg, w przeciwnym przypadku nie ruszajmy go: 

10 IF AS>= ”a” AND A$«="z” THEN LET AS = CHR$(CODE(A$)-32) 

W tak napisanym programie warunek AS< = '‘z" bgdzie sprawdzany za¬ 
wsze. Tymczasem jesli pierwszy warunek — A$>="a’’ — byt fatszywy 
wiadomo, ze cate wyrazenie A$> = "a" AND A$< = "z" musi miec wartosc 
„fatsz", i sprawdzanie drugiego warunku jest niepotrzebne. Dlatego tez 
mozna postgpic tak: 

10 IF A$>= ’’a" THEN IF A$< = "z” THEN 

LET AS=CHR$(CODE(A$)-32) 

lub tak: 

10 IF A$<"a” THEN GOTO 30 

20 IF A$<"z" THEN LET A$ = CHR$(CODE(AS)-32) 

Za kazdym razem mozemy zaoszczgdzid (w zaleznoSci od tego czy 
pierwszy warunek jest spetniony czy nie) czas potrzebny na sprawdzenie 
drugiego warunku. Z rdznych wzglgdow pierwszy sposob jest lepszy i 
czasem bywa szybszy. 

Ostatnia praktyczna rada, nie wyodrgbniona jako kolejna reguta, doty¬ 
czy uzywania pgtli — zwtaszcza krbtkich, takich w ktorych wykonuje sig 
niewielkg liczbg operacji. Otwarcie pgtli i wykonywanie operacji zwigza- 
nych z jej zamknigciem, to znaczy zmiana wartosci zmiennej sterujgcej i 
sprawdzanie, czy wykonywanie pgtli nie powinno zostac zakonczone, wy- 
magajg trochg czasu, na ktory nie mamy zadnego wptywu. Dlatego tez 
czasem warto pewne operacje rozpisac — na przyktad zamiast 

10 LET A = 0 

20 FOR 1 = 1 TO 7 

30 LET A=A+B(I) 

40 NEXT I 
warto napisac 

10 LET A=B(1) + B(2) + B(3) + B(4) + B(5) + B(6) + B(7) 

Dotyczy to rowniez roznych pgtli, w ktorych sg drukowane wyniki lub ry- 
sowane ramki albo inne wzorki — jesli zalezy nam na czasie, warto zrezy- 
gnowac ze zwartosci programu. 

Przytoczone reguty sg bardzo ogolne, i w zasadzie ich zastosowanie 
powinno pozwolic na przyspieszeme kazdego programu, niezaleznie od 
jgzyka w jakim zostat on napisany. Niestety, czasem zdarza sig, ze 
zmniejszajgc ilosc obliczen, zwigkszamy nieswiadomie ilosc operacji, kto¬ 
re bgdg wykonane przez komputer. Dotyczy to zwtaszcza jgzykow inter- 
pretowanych, takich jak BASIC. Interpretery czgsto zachowujg sig jak pe- 
dantyczny cztowiek, ktory trafiajgc na cos, co trzeba policzyd, sigga do 
kieszem, wycigga kalkulator, wtgczago, wykonuje obliczenia, wytgcza kal- 
kulator i chowa go z powrotem. Czas potrzebny na wykonanie wszystkich 
operacji nie zwigzanych bezposrednio z samym liczeniem moze bye tak 
dtugi, ze rozbicie jednej instrukcji: 

LET A=(X-70) *(X-70) 
na dwie: 

LET A=X-70 

LET A=A*A 

zamiat zysku przyniesie straty — jedno odejmowanie jest krotsze, niz 
wszystkie czynnosci zwigzane z uruchamianiem kalkulatora. Zeby nie byb 
gotostownym, przytoczg dwie liczby — czas potrzebny Spectrum na ty- 
sigckrotne wykonanie pierwszej wersji obliczen wynosi 12.19 sekundy, 
dla drugiej— 12.70 sekundy. Podobme zachowujg sig i inne interpretery, 
np. BASlCA na IBM PC — druga wersja obliczen jest wprawdzie szybsza, 
ale tylko o 2%. Tutaj moze juz pomoc tylko dobra znajomosb uzywanego 
jgzyka, i proste proby, podobne do opisanych przed chwilg (podezas ich 
przeprowadzania dobrze jest pamigtac o tym, ze wykonywanie tego sa- 
mego dziatania na roznych danych zajmuje rozng ilosc czasu). 

Oprocz omowionych istniejg rowniez oczywiscie i inne metody przys¬ 
pieszania dziatania programow — niektore bardziej ogolne, inne zwigzane 
z konkretnymi jgzykami lub nawet konkretnymi kompilatorami (patrz np. 
artykut A. Kadlofa „W pogoni za mikrosekundami", Komputer 8/88). Nie 
sposdb w krotkim artykule omowic wyczerpujgco tak szerokiego tematu. 
Mam jednak nadziejg, ze udato mi sig pokazac kilka podstawowych chwy- 
tow, ktore warto jest znab, nawet jesli pisuje sig programy wytgcznie na 
wtasny uzytek. 

Na koniec pewna uwaga dotyezgea stylistyki programow. Programy 
dziatajgce szybko z reguty sg nieczytelne — kto ma wgtpliwobci niecn po- 
rowna nasz przyktad w wersji poczgtkowej i po dokonaniu w nim popra- 
wek. Tym wazniejsze staje sig w takim wypadku umieszczenie w progra¬ 
mie odpowiednich komentarzy, pozwalajgcych na zrozumienie skgd w lini 
40 wzigty sig zmienne C i D i co one oznaezajg. 

Marcin Borkowski 
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Komputery Atari to nie 
tylko drogie zabawki, jak sg- 
dzi duza czgsc uzytkowni- 
kow. Bogaty wybor opro- 
gramowania uzytkowego 
pozwala zastosowac je tak- 
ze w pracy. Czasami trudno 
jest zdecydowac si$, ktory 
program wybrac. Postara- 
my si§ pomoc w tym wybo- 
rze naszym Czytelnikom. 

Najczgstszym zastosowamem wszy- 
stkich komputerbw jest redagowa- 
nie tekstow. Stgd dla kazdego kom- 
putera opracowano po kilkanascie 
roznych edytordw. Opiszg tu dziewigc 
najpopularniejszych edytordw tekstu 
dla Atari XL/XE. Oczywiscie ocena ich 
wartodci jest moim subiektywnym od- 
czuciem i rue kazdy musi sig z nig 
zgadzac. 

Atari Writer+ 

AtariWriter+ (w tabeli AW+) jest 
poprawiong wersjg jednego z pierw- 
szych edytordw Atari i nadal nalezy do 
najlepszych programow tego typu. 
Jego zaletg jest wspotpraca z dowol- 
nymi drukarkami oraz mozliwosc 
przeglgdania strony wydruku o szero- 
kosci do 200 kolumn. Przy wyszuki- 
waniu i wymianie fragmentow tekstu 
mozna uzyc znaku „?” jako jokera, 
ktory zastgpuje kazdy inny znak. Po- 
nadto podkreslone czgsci tekstu sg 
zaznaczane przez wyswietlenie w ne- 
gatywie, nie ma jednak wyrdznienia 
druku wyttuszczonego i kursywy. Naj- 
wigkszg wadg jest maty rozmiar bufora 
tekstu na komputerach 800XL i 65XE, 


dla 130 XE jest on natomiast najwigk- 
szy. Pewnym ograniczeniem jest tak- 
ze maksymalna liczba 255 mozliwych 
do dotgczema rekordow z listy SynFi- 
le+. Producentem programu jest Atari 
Corp. 

PaperClip 

PaperClip (PC) jest na Zachodzie 
uznawany za najlepszy edytor dla os- 
miobitowych Atari (posiada on takze 
wersjg na Atari ST). Ma bardzo duze 
mozliwosci redakcyjne, a polecema sg 
szybkie, efeljtywne i tatwe do zapa- 
migtama. Do najwazniejszych zalet 
nalezg: jednoczesne redagowanie 
dwoch dokumentow, funkcje Macro i 
Undo, wbudowane funkcje matematy- 
czne, automatyczne zapisywanie re- 
dagowanego dokumentu, wspdtpraca 
ze wszystkimi drukarkami, mozliwosc 
wtgczania grafiki w tekst i uzycia do- 
wolnego kroju liter (jesli mozna je zde- 
finiowac w drukarce) oraz duze i 
wyrazne litery na ekranie (tryb ANTIC 
3). Dtugosc wiersza na ekranie jest 
definiowana przez uzytkowmka i moze 
bye ustawiona zgodnie z pdzniejszym 
wydrukiem. Pewng wadg jest stosun- 
kowo dtugi czas trwania operaeji wy- 
miany fragmentow tekstu w duzyeh 
dokumentach, lecz za to mozna jed- 
noczesnie wymieniac szesb roznych 
ciggow. Ponadto na dyskietce znajdu- 
je sig specjalny program do automa- 
tycznej konwersji plikOw zapisanych 
przez AtariWriter+ na format Paper- 
Clipa Producentem tego programu 
jest Batteries Included. 

SpeedScript 

SpeedScript (SS) jest stosunkowo 
krotkim i prostym edytorem autorstwa 


Charlesa Branona, posiadajgcym jed- 
nak spore mozliwosci redakcyjne. Za- 
miast przeglgdania tekstu posiada 
mozliwosO wydruku na ekran (S:). 
lecz tylko w 40 kolumnach. Nie ma 
wbudowanych kodow drukarek i uzys- 
kame dodatkowych efektdw wymaga 
wpisywania kodow bezposrednio w 
tekst. Najwigkszymi jego zaletami sg 
duzy bufor i mozliwosc pracy z mag- 
netofonem. Ponadto tekst na ekranie 
jest wyrazny, dzigki uzyciu trybu AN¬ 
TIC 3. 

Word Magic 

Word Magic (WM) jest programem 
napisanym przez Blue Collar Software 
dla amerykanskiego miesigczmka 
. Antic". Moze pracowac z dowolng 
drukarkg i umozliwia wydruk grafiki 
(ponadto zawsze wyst^puje w pofg- 
czeniu z programem grafieznym 
Graphic Magic) Przeglgd tekstu od- 
bywa sig w trybie grafieznym (znak = 
punkt), wige mozna sprawdzic tylko 
ogolny uktad tekstu na strome. Do 
druku i przeglgdania odczytuje z dys- 
kietki specjalny program, a dokument 
rowniez musi byO odezytywany z dys- 
kietki Przesuwame kursora przy po- 
mocy klawiatury i/lub joysticka 

HomeText 

HomeText (HT) stanowi czgsc pa- 
kietu HomePak ktOrego pozostafymi 
elementami sg baza danych Home- 


Find i program komunikacyjny Home- 
Term. Mata pojemnosc bufora pozwa¬ 
la na pisanie dokumentow nie prze- 
kraczajgcych 8 stron znormalizowane- 
go maszynopisu Jest bardzo tatwy w 
uzyciu, natomiast denerwujgcy i mato 
czytelny jest stylizowany kroj liter wy- 
swietlanych na ekranie. Producentem 
programu jest firma Batteries Inclu¬ 
ded. 

HomeWord 

HomeWord (HW) to program firmy 
Sierra On-Line przystosowany przede 
wszystkim dla drukarek Atari. Bardzo 
maty bufor umozliwia zredagowame 
czterech stron maszynopisu Stero- 
wany jest z obrazkowego menu i po¬ 
siada wbudowang funkcjg HELP, dzig- 
ki czemu nie wymaga praktyeznie 
nauki Przy zapisie automatyeznie wy- 
konuje kopig pliku. Przeglgd strony 
jest prowadzony na biezgeo w trybie 
grafieznym, co predestynuje go do 
przygotowywama roznego rodzaju ta- 
bel. Niestety posiada wtasny format 
zapisu na dyskietce i jego plik nie 
moze bye odezytany przez inne edy- 
tory. 

First Xlent 

First XLEnt (FX) jest najnowszym 
edytorem Atari Posiadanymi mozli- 
wosciami redakcyjnymi ustgpuje tylko 
PaperClipowi Z wymienionych tarn 
mozliwosci nie posiada automatyez- 
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4. Istmeje wersja z polskimi literami dla Atari 1029. 




Z kraju otrzymujq regula- 
tnie „Bajtka”, JKS”, Com¬ 
puter” oraz „Mikroklan”. 
Jestem wiqc zorientowany, 
co interesuje uzytkownikow 


matego Atari. StwierdziUS- 
cie, ze nie posiadacie bliz- 
szyeh danych o staeji 
XF551, ani jej zd facia. Prze- 
sytam Warn wycinek rekla- 
mujacy tq staejq w „Atari 
User” oraz ofertq rozsze- 
rzeh do 1050. 

Artur Sikora 
Katerini, Grecja 

Publikujemy nadestane 
zdj^cie, a pozostate informac- 
je podajemy ponizej. 


Parametry Atari XF551: 

— zapis dwustronny w pod- 
wojnej g^stosci; 

— tatwe dotgezenie i prosta 
obstuga; 

— wspotpraca z komputera- 
mi 800XL, 65XE i 130XE; 

— obudowa dostosowana 
wzorniezo do serii XE. 

Ponadto oferta zawiera: 

— 1050 Super Archiver II: 
kopiuje wszystkie programy 
(bez wyjgtku), formatuje do 40 


(!) sektorow na sciezce, dru- 
kuje zawartosc ekranu i wiele 
innych mozliwosci (60 fun- 
tow); 

— Silencer: zmniejsza o po- 
nad 50% hatas wytwarzany 
przez staejo i pozwala na za¬ 
pisywanie zabezpieczonych 
dyskietek (18 funtow); 

— Richman’s Word Proces¬ 
sor: 80 kolumn tekstu na 
ekranie i duze mozliwosci re¬ 
dakcyjne (25 funtow); 

— Controller Card II: pozwa¬ 
la na korzystanie z progra¬ 
mow uzytkowych, rozszerzeri 
i bibliotek podezas pracy do- 


A 

THAI If S! 

El 

If 

>1 


6 BAJTEK 3/89 












KLAN ATARI 


nego zapisu, funkcji matematycznych 
oraz funkcji Macro i Undo. Umozliwia 
natomiast redagowame tekstu w bufo- 
rze kopiowania (maksymalnie 800 
znakow). Poszukiwanie i wymiana 
fragmentow tekstu odbywajg sig nie- 
mal natychmiast Za wadg nalezy jed- 
nak uznac powrot z menu na poczgtek 
tekstu i w tryb zastgpowania (replace). 
Jak wszystkie programy XLEnt Sof¬ 
tware moze wsphtpracowac z dowol- 
nymi drukarkami i przy uzyciu dowol- 
nych krojhw liter — jako jedyny edytor 
Atari wyswietla na ekranie polskie lite- 
ry (pomijam tu przerobki AtariWriter i 
SpeedScript przeznaczone wytgcz- 
nie dla Atari 1029. 

StarTexter 

StarTexter (ST) jest programem 
memieckiego wydawmctwa SYBEX- 
Verlag i posiada wersjg polskg wyko- 
nang w kraju. Umozliwia uzycie pols- 
kich liter jako definiowalnych znakow 
graficznych (zob. „ Komputer" 9/88) 
Pozwala na wspotpracg z wigkszoscig 
drukarek. Dostgpnymi mozliwosciami 
redagowama tekstu ustepuje jednak 
programom amerykanskim (Paper- 
Clip, AtariWriter f i First XLEnt) 
Ponadto ma stosunkowo nieduzy bu- 
for — niecate 20 KB. Zaletg jest nato¬ 
miast praca na petnej 80 kolumnowej 
stronie, choc widoczna jest tylko jej 
czgsb. 

PioText 

PioText (PT) jest opracowanym w 
Polsce przez Piotra Szulkiewicza edy- 
torem przeznaczonym przede wszyst- 
kim do wspotpracy z magnetofonem 
Jest to jego podstawowa zaleta. Mo¬ 
zliwosci redakcyjne programu sg ba- 
rdzo mate — brak jest nawet tak pod- 
stawowych funkcji, jak wyszukiwanie 
fragmentow tekstu. Niewielki jest tak- 
ze rozmiar redagowanego dokumen- 
tu. Oczywiscie— jak przystato na pol- 
ski program — na ekranie i drukarce 
uzyskuje sig polskie litery i to jest jego 
druga zaleta. Niestety innych nie uda- 
to mi sig stwierdzid. 

Podsumowanie 

Wazniejsze parametry opisanych 
edytorow zostafy zestawione w za- 
mieszczonej tabeli. Wybor nalezy juz 
do uzytkownikow, zalezy bowiem w 
duzym stopniu od potrzeb I indywidu- 
alnych upodobah Ze swej strony po- 
lecatbym dla posiadaczy stacji dyskow 
PaperClip i First XLEnt (tych wtasnie 
sam uzywam), a dla posiadaczy mag- 
netofonow SpeedScript i ewentualnie 
pierwszg wersjg AtariWriter (bez plu- 
sa) 

Wojciech Zientara 


wolnego programu — moze 
go zatrzymac w dowolnej 
chwili (60 funtow), ponadto na 
dyskietce dodawane jest kilka 
programow uzytkowych, m.in. 
14 zestawow znakow, menu 
w oknach, itd.; 

— Turbobase: pakiet zinte- 
growany zawierajgcy edytor 
tekstu, arkusz kalkulacyjny, 
bazg danych, kalendarz i pro¬ 
gram graficzny, mozliwosc 
uzyskania 80 kolumn, wspot- 
praca z rozszerzeniami pa¬ 
migci i wszystkimi stacjami 
dyskdw (rowniez z twardym 
dyskiem), podrgcznik 700 
stron (120 funtow). 



W znajdujgcym siQ w tym nu- 
merze artykule „Szybki, szyb- 
szy, najszybszy” Marcin Bor- 
kowski opisuje ogolne zasady 
przyspieszania pracy progra¬ 
mu. Kazdy interpreteter ma jed¬ 
nak swoj^ odr^bng specyfik^ i 
dlatego nalezy do kazdego 
komputera podchodzic indywi- 
dualnie. Zastanowmy siQ wiQc, 
jak przyspieszyc dziatanie pro¬ 
gramu na Atari. 

Zacznijmy od obliczeh. Zasadg jest, ze dla za- 
oszczgdzenia miejsca w pamigci czgsto stoso- 
wane state zastgpuje sig zmiennymi. Niestety 
spowalma to znacznie program. Gdy interpreter 
napotka wartosb statg, to przenosi |g do bufora 
operacji arytmetycznych i wykonuje dziatanie. W 
przypadku zmiennej musi dodatkowo wedtug 
podanego numeru odszukac wartosd zmiennej 
w tablicy. Konieczny jest wigc rozsgdny kom- 
promis migdzy dtugoscig i szybkoscig progra¬ 
mu. 

Najwigksze rezerwy tkwig zwykle w struktu- 
rze programu. Przy wykonywaniu instrukcji 
GOTO, GOSUB i RESTORE interpreter znajdu- 
je wskazany numer wiersza przeszukujgc pro¬ 
gram od poczgtku. Trzeba wigc najczgsciej uzy- 
wane procedury umieszczac na poczgtku pro¬ 
gramu. Z instrukcjami DATA jest trochg inaczej, 
gdyz warto je przenosic na poczgtek tylko wte- 
dy, gdy jest ich niewiele i zawierajg niewielkg li- 
czbg danych. Zapytacie, gdzie umiescic pocz^tek 
programu. Najlepiej na kohcu, bowiem jest wy- 
konywany tylko raz i to wtedy, gdy zwykle nie 
zalezy nam na szybkosci. 

Poniewaz czas przeszukiwania programu za¬ 
lezy od liczby wierszy, a ich dtugosc jest niei- 
stotna, to czym wigcej instrukcji zmiescimy w 
jednym wierszu programu, tym bgdzie on szyb- 
szy. Dodatkowe przyspieszenie uzyskamy usu- 
wajgc z programu wszystkie komentarze, ale 
wtedy trzeba zachowac jedng kopig z komenta- 
rzami na wypadek, gdyby zaszta koniecznoSc 
dokonania w programie poprawek (czyli prawie 
zawsze). 

Instrukcje GOTO i GOSUB stwarzajg jeszcze 
inne problemy. W wykonaniu roznig sig one je- 
dynie zapamigtywaniem (lub nie) adresu powro- 
tnego. Prosty wniosek, ze GOTO jest szybsze. 
Ale dwie instrukcje GOTO sg znacznie wolniej- 
sze niz para GOSUB/RETURN. W ogole instru¬ 
kcje GOTO i GOSUB nalezg do najwolmejszych 
(poza obliczeniami). Nie wolno jednak unikac 


GOSUB, gdyz pozwala ona za zasadnicze skro- 
cenie catego programu. 

Znacznie szybsza od GOSUB jest instrukqa 
FOR/NEXT. Powinno sig wigc zamienic je tarn, 
gdzie to mozliwe, lub przynajmnie) przeniesc 
pgtle do procedury i usunac wywotania z pgtli. 
Przy opuszczaniu pgtli i procedur w sposob inny 
niz naturalny (GOTO zamiast NEXT lub RE¬ 
TURN) nie wolno zapominac o uzyciu instrukcji 
POP. Kilka takich miejsc w programie moze 
spowodowac zajgcie catej pamigci komputera 
na stos biezgcy Basica. Przede wszystkim kaz- 
de nastgpne otwarcie pgtli lub wywotanie proce¬ 
dury bgdzie wolniejsze od poprzedniego. Z tego 
powodu nalezy rowniez ograniczac liczbg kolej- 
nych zagniezdzen pgtli i procedur (oczywiscie 
tak, aby nie ucierpiat na tym program). 

Niewielkie oszczgdnosci mozna takze uzys- 
kad zastgpujgc instrukqe SETCOLOR przez 
POKE. Komputer ma za kazdym razem do od- 
czytania i ..przetrawienia" o jedng liczbg mniej — 
same instrukcje sg wykonywane ze zblizong 
szybkoscig, a wielkosc liczby nie ma tu znacze- 
nia. Podobnie stosowanie „IF... THEN numer” 
zamiast „IF... THEN GOTO numer” daje jedng 
instrukcjg do wykonania mniej. W tym przypad¬ 
ku po napotkaniu liczby skok jest wykonany na¬ 
tychmiast, zas instrukcja GOTO musi bye doda¬ 
tkowo rozpoznana przez interpreter. 

Najwigksze mozliwosci przyspieszenia pro¬ 
gramu w Atari krajg sig jednak poza interprete- 
rem Basica. Otoz podezas pracy komputera do 
30% czasu zabiera tworzenie obrazu. Jesli 
obraz nie jest konieczny, np. przy obliczeniach, 
to nalezy go wytgczyc instrukcjg POKE 559,0, a 
po zakoriczeniu obliczeh ponownie wtgczyc 
przez POKE 559,34. Trzeba jednak pamigtac, 
ze nie zauwazymy wtedy wystgpienia btgdu i 
mozemy dtugo czekac na wymk. Niezbgdne jest 
w takim przypadku zastosowanie instrukcji 
TRAP, ktora bgdzie powodowac wfgczenie 
obrazu i sygnalizowanie btgdu. 

Gdy rodzaj programu wymaga statego wy- 
swietlama obrazu, zmniejszenie zuzywanego 
przezen czasu uzyskamy stosujgc tryby graficz- 
ne o mniejszej rozdzielczosci. W tym przypadku 
miernikiem jest dtugosc programu ANTIC-a i li- 
czba bajtow danych w pamigci obrazu. Najwig- 
cej czasu zabierajg tryby 8—11, 14 i 15, naj- 
mniej tryby 1—3, 12 i 13. 

Oczywiscie nie wyezerpatismy tu wszystkich 
mozliwosci — na przyktad obliczenia funkcji try- 
gonometrycznych w radianach sg krotsze o kil- 
kanascie rozkazow od obliczeh w stopniach. 
Wykorzystanie dalszych sposobow przyspie¬ 
szania programu jest jednak nieco trudniejsze i 
dalej znacznie mniejsze efekty. 

Wojciech Zientara 


—turbo— 

DLA MAGNETOFONU 


Czgsto w naszym 
pismie ukazuja siq re- 
klamy roznych firm, 
ktore oferujg przerobkQ 
magnetofonu. Ma to 
umozliwic okoto dzie- 
si^ciokrotne zwi^ksze- 
nie szybkosci transmi- 
sji, nadawanie nazw 
plikom i inne utatwie- 
nia. Wielu Czytelnikow 


pyta nas, czy warto do- 
konac takiej przerobki 
i ktorg z licznych ofert 
wybrac. 

Na te pytania redakeja NIE 
MOZE udzielic informaeji. Zadna 
z firm nie zwrocita sig do nas z 
prosbg o przetestowanie lub oce- 
ng swojego rozwigzania i przed- 
stawienie tej oceny na tamach 
pisma. Mogg byd trzy przyezyny 
takiej sytuaeji. 

— Po pierwsze, obawa przed 
nadmierng reklamg, ale przeczg 
temu reklamy w dziale ..Wszystko 
dla wszystkich”. 

— Po drugie, brak „mocy 
przerobowych” i obawa, ze nie da 
sig zrealizowac wszystkich zamo- 


wieh. Po co wigc ogtoszenia w 
„ Bajtku". 

— Po trzecie, moze po prostu 
przerobka magnetofonu nie jest 
tak wspamata, jak sugerujg to re¬ 
klamy i wykonawey bojg sig wery- 
fikacji przez naszg redakcjg. 

Trzeba na koniec wyjasnic, dla- 
czego sami nie zajmiemy sig tg 
sprawg, nie czekajgc na produ- 
centow. Otoz wszyscy uwazamy, 
ze komputer z magnetofonem 
(nawet najlepszym) jest tylko za- 
bawkg i jedynie fanatycy mogg 
uzywac go do pracy. Najlepszg 
przerobkg magnetofonu jest za- 
mienienie go na staejg dyskdw i 
to wtasnie polecamy rozwadze 
Czytelnikow. 

Marek Zachar 
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Po zapoznaniu sig z budowg 
mikroprocesora 6502 powin- 
nismy rozpoczac naukg progra- 
mowania. Niestety jest to jesz- 
cze niemozliwe — potrzebne 
jest do tego celu narzgdzie, 
czyli program ttumaczgcy mne- 
moniki (nazwy rozkazow) na 
kody jgzyka maszynowego. 
Programy takie dzielg sig na 
dwie podstawowe grupy: 
asemblery i monitory. Musimy 
sig najpierw zajgc nimi, a 
wszystkich niecierpliwych od- 
sytam do „Klanu Commodore” 
(procesory w Atari i Commodo¬ 
re sg prawie identyczne). 

Asemblery sg to programy ttumaczgce program zrodto- 
wy zapisany w formie czytelnej dla cztowieka na cigg liczb 
kodu maszynowego. zwany programem wynikowym We- 
wngtrzme (bo zwykle uzytkowmk tego nie widzi) sktadajg 
sig one z edytora i kompilatora. Pierwszy umozliwia napi- 
same programu w asemblerze, czyli przy pomocy mnemo- 
nikbw. Drugi sluzy do zamiany tego programu na kod pro- 
cesora Ponadto muszg posiadad zespot procedur pozwa- 
lajgcych na zapisywame i odczytywanie programow, zarb- 
wno zrodtowych. jak i wynikowych Wigkszosc asemble- 
row umozliwia dodatkowo wykonanie bezposredmo na pa¬ 
migci komputera prostych operacji, np odczytu i zapisu 
pojedyhczych bajtow. Natomiast monitory, zwane takze 
programami uruchamiajgcymi. sg skonstruowane mejako 
odwrotnie: sfuzg przede wszystkim do wykonywania ope¬ 
racji na pamigci komputera (tgcznie z wykonywaniem i sle- 
dzemem zawartego w mej programu), za6 mozliwosd pisa- 
nia programu jest funkcjg pomocmczg 

W przypadku asemblerow. tak jak w kazdej grupie pro¬ 
gramow. istnieje duzy wybbr. Wszystkie korzystajg z ta- 
kich samych mnemonikow. zas ich dziatanie jest bardzo 
podobne Z catego tego bogactwa wybratem wigc jeden 
asembier — najpopularmejszy w Polsce i stale przeze 
mme wykorzystywany — MAC/65 renomowanej firmy 
OSS. Jest on dostgpny na wszystkich trzech noSnikach: 
dyskietce, kasecie i cartridges 


WIAD0M0SCI 0G0LNE 

MAC/65 posiada dwa tryby pracy: sktadmowy i tekstowy. 
Majg one tylko iedng roznicg. W trybie sktadniowym po 
wprowadzeniu kazdego wiersza programu sprawdzana 
jest jego poprawnosc. a ewentualne btgdy sg sygnalizowa- 
ne tak jak w Atari Basic. W trybie tekstowym me ma kon- 
troli poprawnosci programu. mozna wigc wykorzystac go 
do opracowywania programow napisanych przy pomocy 
innych asemblerow oraz do pisania programbw w innych 
jgzykach (takich. ktore wymagaig numerowania wierszy 
programu). Rozrozmeme trybu pracy jest mozliwe dzigki 
komunikatowi gotowosci (jak READY w Basicu) w sktad- 
mowym jest to EDIT a w tekstowym TEXTMODE 

Po uruchomienit MAC/65 znajduje sig zawsze w try¬ 
bie sktadmowym. Przejscie do trybu tekstowego wy- 
konuje sig polecemem TEXT Polecenie NEW powoduje 
powrot do trybu sktadnjowego. Kazda zmiana trybu pracy 
asemblera powoduje SKASOWANIE zawartego w pamigci 
programu, trzeba wigc pamigtac o zapisamu go przedtem. 

Do zakonczema pracy z asemblerem stuzg trzy polece¬ 
nia BYE powoduje przejdcie do programu testujgcego. a 
DOS do DOS-u (jak w Basicu). Polecenie CP (Command 
Processor) ma dziatame identyczne jak DOS Przy pracy z 
DOS XL, dla ktorego MAC/65 zostat zaprojektowany, po 
wyjsciu do DOS-u pamigc nie jest kasowana. Wpisame (w 
DOS XL) polecenia RUN iub gwiazdki (*) ponownie uru- 
chamia asembier bez zniszczenia opracowywanego pro¬ 
gramu zrodtowego. 

Format wprowadzanego wiersza programu jest jednako- 
wy. niezaleznie od trybu pracy. Edytor MAC/65 rozpoznaje 
male i duze litery oraz znaki w negatywie. Zostajg one jed- 
nak zawsze doprowadzone do standardowei postaci, z wy- 
jgtkiem znakow zawartych w cudzystowach i w komenta- 
rzu. Kazdy wiersz zawiera kolejno: numer, etykietg, mne- 
monik i komentarz. W poprawnym wierszu musi wystgpib 
numer i co najmmej jeden z pozostatych elementow Wpi- 
same samego numeru powoduje usunigcie z pamigci 
wiersza o takim numerze. 

Numer wiersza programu moze przyjmowac warto6ci od 
0 do 65535 i mu si bye oddzielony od dalszej tresci co naj- 
mmej iedng spaejg. Bezposrednio po tej spaeji rozpoczy- 
najg sig etykiety. ktbre stuzg do oznaezania wierszy pro¬ 
gramu. Etykieta jest nazwg i moze sktadac sig z liter, cyfr 
oraz znakow *?", i kropki (.), przy czym cyfra i krop- 
ka nie moze bye pierwszym znakiem. Etykiety rozpoczy- 
najgce sig od znaku „?" sg traktowane jako lokalne Ety¬ 
kieta moze zawieraC do 127 znakow (wszystkie sg znaezg- 
ce) Mnemonik rozkazu musi bye oddzielony co najmniej 
iedng spaejg od etykiety Iub, jeSli me ma jej w wierszu. 
dwiema spaejami od numeru wiersza. Jesli rozkaz posiada 
operand (wartosc. na ktorej wykonywana |est operaeja), to 
spaeja migdzy rozkazem i operandem jest zbgdna Ko¬ 
mentarz powinien rozpoczynac sig sredmkiem (;) i moze 
bye wpisywany bez odstgpu, z wyjgtkiem jednej spaeji po 
numerze wiersza. Jezeli komentarz rozpoczyna sig 2 araz 
po tej spaeji. to moze byd rowniez oznaezony gwiazdkg 


(*). natomiast kazdy znak po poprawnym rozkazie (i ope- 
randzie) jest automatyeznie uznawany za komentarz i nie 
trzeba go specjalnie oznaczac. 

FUNKCJE REDAKCYJNE 

Kazdy wiersz wpisany bez numeru jest traktowany jako 
wiersz polecen do natychmiastowego wykonama Polece- 
nia edytora MAC/65 umoziiwiajg przeprowadzeme licz- 
nych operacji, ktore dla wigkszej czytelnosci podzieli- 
lem na dwie grupy. Jesli polecenie zostanie podane 
btgdnie, edytor sygnalizuje to sygnatem akustyeznym 
i riapisem WHAT? (co?). 

Edytor umozliwia automatyezne numerowanie wierszy 
pisanego programu. Uruchomienie tej funkcji nastgpuje po 
podaniu polecenia NUM (NUMber) z dwiema liczbami roz- 
dzielonymi przecinkiem. Pierwsza waitosc okresla numer 
pierwszego wiersza, a druga krok migdzy numerami. Brak 
drugiego parametru powoduje zwigkszame numerow wier¬ 
szy o 10, zas pominigcie obu nadaie pierwszemu numero- 
wi pisanego wiersza wartosc wigkszg o 10 od najwyzsze- 
go numeru wiersza znajdujgcego sig w pamigci. Przerwa- 
nie automatyeznej numeraeji nastgpuje po nacisnigciu kla- 
wisza BREAK Iub gdy wiersz o numerze, ktbry powimen 
nastgpic. znajduje sig juz w pamigci. 

Znajdujgcy sig w pamigci tekst programu moze bye 
przenumerowany poleceniem REN (RENumber) Dwie na- 
stgpujgce po mm liezby majg znaezenie takie. jak w pole- 
cemu NUM. Brak liczb spowoduje przenumerowanie pro¬ 
gramu tak. ze pierwszy wiersz otrzyma numer 10 i kolejne 
numery bgdg wzrastaty o 10 

Czgsc programu mozna skasowad podajgc polecenie 
DEL (DELete) z numerami pierwszego i ostatniego kaso- 
wanego wiersza. Pierwszy kasowany wiersz musi znajdo- 
wac sig w pamigci, a wartosc ostatniego moze bye dowol- 
na (w dozwolonym zakresie). 

Dwiema bardzo uzytecznymi funkejami edytora sg wy- 
szukiwanie i wymiana. W celu znaleziema w programie do- 
wolnego tekstu podajemy polecenie FIND, a nastgpme 
poszukiwany cigg ograniezony dowolnymi znakami oprocz 
spaeji Jesli przeszukany ma bye tylko fragment programu, 
to nalezy podac numer pierwszego i ewentuainie ostat¬ 
niego wiersza, w przeciwnym przypadku zostame prze¬ 
szukany caty program. Pierwszy wiersz zawierajgcy po¬ 
szukiwany cigg jest wyswietlany na ekrame. Jesli chcemy 
znaiezc wszystkie takie ciggi, to na koheu polecenia nalezy 
dodac literg A (All) po przecinku 

Podobna jest sktadnia polecenia REP (REPIace), ktore 
realizuje zamiang ciggu. Nalezy jednak podac dwa ciggi — 
stary i nowy. Ponadto mozliwa jest selektywna wymiana. 
po dopisaniu na koheu polecenia litery Q (Question) kazdy 
znale 2 iony stary cigg jest wymieniany na nowy po wpisa- 
niu Y i RETURN, a samo RETURN pozostawia go bez 
zmiany Jednoczesne uzycie A t Q jest medozwolone, 
gdyz Q powoduje automatyeznie przeszukiwanie catego 
wyznaczonego obszaru. 

Pomewaz nie kazdy uzytkownik musi biegle przeliczac 
migdzy systemem dziesiglnvm i szesnastkowym, to pro¬ 
gram posiada polecenie ?. ktore dokonu|e tej konwersji, 
podana po mm liczba dziesigtna zostanie zamiemona na 
szesnastkowg i odwrotnie. Liczba szesnastkowa musi bye 
poprzedzona znakiem $. 

Rozmiar uzytej przez program pamigci mozna okreslid 
poleceniem SIZE Odpowiedzig jest najnizszy i najwyzszy 
adres obszaru zajmowanego przez program uzytkownika. 
Jesli dolna czgdc pamigci jest potrzebna na procedury, to 
doing granieg obszaru programu przesuwa polecenie LO- 
MEM z nowym adresem. Polecenie to kasuje program za 
warty w pamigci. 

Aktualna zawartosc poszczegolnych komorek pamigci 
jest wyswietlana w odpowiedzi na polecenie D (Display), 
po ktorym nastgpuje adres pierwszej komdrki oraz ewen¬ 
tuainie adres ostatniej. Gdy adres ostatniej komorki pamig 
ci nie zostanie podany. to wyswietlana jest zawartosc os 
miu kolejnych kombrek. Do zmiany zawartosci tych komd- 
rek stuzy polecenie C (Change) z adresem poczgtkowym 
zmian i znakiem • Nastgpnie nalezy podac nowe wartosci 
oddzielone przeemkami Pominigcie wartodci migdzy 


NSTALACJA IV 0DEMU 


Od kilku miesi^cy sg w Pols¬ 
ce modemy XM-301P przezna- 
czone dla komputerow Atari 
XL/XE. Wielu potencjalnych 
uzytkownikow sgdzi zapewne, 
ze zakup jest sprawg prostg, 
lecz jak potem to urzgdzenie 
zainstalowac. Wbrew pozorom 
jest to operaeja bardzo prosta, 
choc trwa od dwoch tygodni 
do miesigea. 

Wraz z zakupionym modemem nabywea 
otrzymuie polskg wersjg instrukcji obstugi 
Zawiera ona na koheu gotowe podanie do 
Dyrekcji Generalnej PPTT (Polska Poczta, 
Telegraf i Telefon) Nalezy tylko wpisad 
swoje imig, nazwisko. adres i numer telefo- 
nu. wtozyc wypefmone podame do koperty i 
cierpliwie czekac na odpowied2. Z naszej 
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ledakqi, ktora miesci sig przy ulicy Wspol- 
nej, |est do Dyrekcji PPTT (pi Matachows- 
kiego) parg kilomelrow. Cdpowiedz nade- 
szfa wigc juz po dwoch tygodmach Mam 
nadziejg, ze na przyktad do Przemysla Iub 
Szczecina dotrze przed koncem XX wieku. 
Odpowiedz ta brzmi nastgpuigco: 

W odpowiedzi na Wasze pis mo z dnia.. 
Zarzqd Sfuzby Telekomunikacyjnej wyraza 
zgodq na przyznanie abonamentu teleinfor- 
matyeznego / podlQCzeme modemu XM- 
301P do stacji telefomcznej nr... 

Jednoczesme informujemy, ze w sprawio 
abonamentu oraz modemu nalezy zwrocic 
s/g do Gtownego Urzpdu Telekomunikac/i 
Miedzymiastowe/ w Warszawie. 

Zwrbcilismy sig oczywiscie natychmiast i 
co? Abonament bgdzie naliczany automa- 
tyczme on poczgtku nastgpnego miesigca, 
modem mozna juz uzywac A instalacja? 


Techmcznie problem jest bardzo skompli- 
kowany — tak jak zatozeme wtyezki siecio- 
wej na przewod — i moze to zrobic kazdy, 
kto choc raz w zyciu uzywat srubokrgtu 
Nalezy jedyme nabyc gniazdko telefomcz 
ne. Mozna takze na czas pracy modemu 
wyfgczac apaiat telefoniczny s wtedy nie 
trzeba me Zastosowatem w domu wariant 
pierwszy A do redakcji wezwalismy facho- 
wca z GUTM Chyba petznie i slizga sig po 
sniegu, bo wymiemona mstytueja znajduje 


sig 200 (dwiescie) metrow od redakcji, a 
trwa to juz trzy tygodnie i fachowiec jeszcze 
nie dotart Poniewaz cykl wydawmezy „Ba|- 
tka " ma trzy miesigee, to jest nadzieja, ze w 
chwili. gdy czytasz te stowa, modem juz 
dziata. 

W zasadzie to iuz komec. ale nasungta mi 
sig pewna refleksja Rozumiem, ze napisa- 
nie cytowanego wczesmej pisma kosztuje 
300 ztotych (dla osoby prywatnej nstytu- 
eja ptaci 27 tysigey. nawiasem mowige pis- 
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przecinkami spowoduje pozostawienie odpowiedmej ko- 
morki pami^ci bez zmian. 

ZAPISIODCZYT 

Druga grupa funkcji MAC/65 stuzy do przeprowadzania 
operacji zapisu i odczytu, zarowno programu zrodtowego. 
jak i wymkowego. Program zrodtowy moze byd przy tym 
zapisywany dwoma sposobami (podobme jak w Basicu) w 
postaci stokenizowanej \ w postaci phku ASCII 

Zapis postaci stokenizowanej jest wykonywany na pole- 
cenie SAVE, po ktorym nastgpuje specyfikacja pBiku po- 
przedzona znakiem # Np. dla magnetofonu bgdzie to 
SAVE #C Odczyt tak zapisanego programu zrodtowego 
wykonuje polecenie LOAD ze specyfikacja pliku. Odczyt 
powoduie skasowame aktualnei zawartosci pamigci. chyba 
ze na koncu polecenia dodamy liters A (Append), dzigki 
czemu odczytywany plik zostame dopisany do programu 
aktualme znajdujgcego sig w pamigci 

Polecenie LIST powoduje listowame programu zrodto- 
wego i ma dziatanie identyczne jak w Basicu LIST bez 
specyfikacji pliku listuje program na ekran. a opuszczeme 
numerow pierwszego i ostatmego wiersza daje listing ca- 
tego programu. Drugim poleceniem o podobnym dziataniu 
jest PRINT. Roznica migdzy LIST i PRINT polega natym. 
ze to ostatme polecenie daje listing bez numerow wierszy 
Program zapisany w pliku ASCII (niestokenizowanym) od- 
czytujemy poleceniem ENTER ze specyfikacji pliku. Ina- 
czej mz w Basicu. nastgpuje tu skasowame zawartosci pa¬ 
migci przed odczytamem wskazanego pliku Aby tego uni- 
kngc nalezy na koncu polecenia dopisac M (Merge) Jesli 
plik nie posiada numerowanych wierszy (np. byt zapisany 
przez PRINT) to po dodamu na koncu polecenia litery A 
(Autonumber) wprowadzane wiersze si automatycznie 
numerowane. Uzycie obu wariantdw (M i A) jednoczesnie 
jest niedozwolone. 

Zawartosc dowolnego obszaru pamigci, np. zawierajgce- 
go kod wynikowy, moze bye zapisana przy pomocy pole¬ 
cenia BSAVE. po ktorym musi nastgpic specyfikacja pliku 
(ze znakiem #), znak < oraz adres pomocniczy i koncowy 
zapisywanego obszaru. Polecenie BSAVE jest odpowied- 
nikiem funkcji Binary Save DOS-u Analogicznie, odpo- 
wiednikiem funkcji Binary Loard jest polecenie BLOAD 
ktore odczytuje wskazany plik binarny do pamigci. Przy 
odezyeie plik jest umieszczany w pamigci w miejscu wyz- 
naezonym przez adresy zawarte w jego nagtowku. 

OPERATORY 

Jak kazdy jgzyk programowama. takze asembler musi 
zawierac zestaw operatorow umozliwiajgcych wykonywa- 
me pewnych dziatan W MAC/65 sg to operatory podsta- 
wowych dziatan arytmetycznych ( + , * i /). operatory re- 

lacji (=. >,«, >=, <= i o). operatory logiczne (.OR .AND 
.NOT) oraz operatory operacji binarnych & — AND. I — OR 
i "— EOR). Operatory relacji i operatory logiczne dajg za- 
wsze wynik prawda (1) lub fatsz (0), natomiast operatory 
arytmetyezne i binarne dziatajg na liczbach 16-bitowych 
zgodme z zasadami obowigzujgcymi dla odpowiednich roz- 
kazow procesora 6502, lecz bez tworzenia bitu przemesie- 
nia (Carry) Ponadto znaki > i < stuzg do oznaezenia odpo- 
wiednio starszego i mtodszego bajtu wyrazenia Pomewaz 
zwykte nawiasy okrggte sg zastrzezone dla oznaezenia try- 
bow adresowania procesora 6502, to w wyrazeniach za- 
miast nich nalezy stosowac nawiasy kwadratowe ([ i ]) 

Operator rownosci stuzy jeszcze do nadawania wartosci 
etykietom i okreslema miejsca ulokowama kodu wyniko- 
wego. Umieszczenie po etykiecie znaku = i liezby lub wy¬ 
razenia spowoduje nadanie tej etykiecie statej wartosci 
Wartosc ta me moze zostac zmieniona w zadnym miejscu 
programu Jesli jednak operator rdwnosci poprzedzimy 
kropkg (. = ), to tak okreslona wartosc etykiety moze zostac 
zmieniona w dowolnym miejscu programu 

Potozenie kodu wynikowego jest oznaezane w kazdym 
miejscu programu przez gwiazdkg (*) Symbolizuje ona 
tzw. Iiczmk lokacji Na poczgtku programu nalezy nadac 
mu odpowiedmg wartosc przy uzyciu operatora = (gwiaz- 
dka musi bye tu oddzielona od numeru wiersza etykiety 
lub co najmniej dwoma spaejami). Jesli wewngtrz progra¬ 


mu trzeba zarezerwowac kilka bajtow na dane, to Iiczmk 
lokacji moze byd uzyty w znanej z Basica instrukcji przypi- 
sania, np *=*+4 Podobme mozna oznaczac skoki wzg- 
Igdne. np. BNE *-12 

DYREKTYWY 

Do ppprawnego zapisu programu konieezne sg jeszcze 
tzw dyrektywy asemblera. Si to polecenia wykonama pe¬ 
wnych operaqi, ktorych rezultatem moze bye rowmez wy 
generowanie kodu wynikowego w odpowiedmej formie. 

Do tworzenia ciggu ba|tow stuzy dyrektywa .BYTE Po 
niej nalezy wpisac odpowiedme wartosci w formie liczb. 
wyrazen lub znakdw Pojedyncze znaki sg przy tym ozna¬ 
ezane apostrofem ('). a ciggi znakdw muszg bye ujgte w 
cudzystowy Wszystkie rodzaje danych mozna dowolme 
mieszad w jednej dyrektywie, np 

.BYTE 22 + START,"Y,"Start”,$9B 

Bardzo podobne dziatanie majg dwie nastgpne dyrekty¬ 
wy. .CBYTE tworzy rdwniez cigg bajtow. lecz warto&d 
ostatmego bajtu jest zwigzana o 128 ($80) Np dyre¬ 
ktywa .CBYTE M AAA” spowoduje utwor 2 eme bajtow 
$40,$40,SCO Druga dyrektywa — .SBYTE — generuje 
bajty w kodzie ekranowym (wewngtrznym) komputera Ata¬ 
ri Odpowiadajg one wartosciom, ktore trzeba uzyc w in¬ 
strukcji POKE w celu umieszczenia znakdw na ekrame. 

Powyzsze dyrektywy operujg na wartosciach jednoba|- 
towych Dla uzyskania wartosci dwubaitowych stuzg dy¬ 
rektywy .WORD i .DBYTE Pierwsza z nich tworzy kod w 
normalnym formacie 6502, czyli w kolejnosci mtodszy ba|t. 
starszy bajt, zas druga odwrotme (starszy, mtodszy). 

Przy wykonywamu operaqi na liczbach rzeczywistych ba¬ 
rdzo pomocna jest dyrektywa .FLOAT, ktora generuje 
szesciobajtowy kod podanej wartosci w stosowanym 
przez Atari formacie zapisu liczb zmiennoprzecmkowych 
Np .FLOAT 1 utworzy ciag bajtow: $40, $01. $00. $00. 
$00 i $00 

Przy opisie etykiet wspomrnatem, ze etykiety rozpoczy- 
najace siq od znaku ? sa traktowane jako lokane, czyli sa 
rozpoznawane tylko w wyznaczonym (lokalnym) obszarze 
programu Normalnie jest to obszar od poczatku do kohea 
programu Dyrektywa .LOCAL zamyka jeden obszar lokal- 
ny i otwiera nastgpny Wszyslkie etykiety lokalne zawarte 
migdzy dwoma dyrektywarns .LOCAL bgdg ..niewidocz- 
ne" dla kompilatora poza obszarem ograniezonym przez 
te dyrektywy Umozliwia to stosowame w kilku miejscach 
programu jednakowych nazw dla etykiet o rdznych wartos¬ 
ciach. 

Kolejne dyrektywy stuza do ustalenia parametrdw pracy 
asemblera. Dyrektywa .TAB okresla kolumny ekranu, w 
ktorych rozpoczyna sig listowanie rozkazow, operandow i 
komentarzy. Standardowym ustawieniem jest .TAB 
8,12,28. Druga dyrektywa — .SET pozwala na okresle- 
nie parametrdw listingu. Nalezy podac po niej numer para- 
metru i jego zadana wartosc. Kolejnymi parametrami sa 

0 — liczba bajtow w polu kodu dla dyrektyw .BYTE 
.SBYTE (od 1 do 4. normalnie 4); 

1 — lewy margines listingu (0—31.0); 

2 — dtugosc wiersza dla drukarki (40—132 80). 

3 — odstgp rrngdzy wierszami na drukarce (0 lub 12. 12) 
— wartoSc 0 trzeba podad, gdy drukarka sama przesuwa 
papier po zakonezeniu wiersza; 

4 — dtugosc strony w wierszach (dowolna, 66). 

ASEMBLACJA 

Gotowy program trzeba skompilowac. czyli przeksztat- 
cic na kod maszynowy. Operacja ta jest nazywana asem- 
blowamem i wykonywana na polecenia ASM (ASseMbly). 
W poleceniu moga bye okreslone pliki, ktore maja bye uzy- 
te w tej operacji. Kolejno sa to. plik zrodlowy (z progra 
mem do kompilaeji), plik listingu (z listmgiem kompilaeji). 
plik wynikowy (z programem wynikowym) i plik etykiet (ty- 
mezasowy plik zawierajacy adresy etykiet). Jesli jeden z 
parametrdw zostanie pominiety, to nalezy po prostu me 
wpisywad specyfikacji pliku migdzy przecinkami. 

Opuszczenie ktoregokolwiek z parametrdw asemblowa- 
nia spowoduje przyjgcie przez kompilator wartosci stan- 
dardowej. Przy braku pliku zrodtowego kompilowany jest 
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program zawarty w pamigcu Brak pliku listingu wyswietla 
listing asemblacji na ekranie. Jesli nie podamy nazwy pliku 
wynikowego, to kod wynikowy nie bgdzie tworzony w ogd- 
le lub zostanie umieszczony w pamiQCi (zob. dalej). Wykaz 
etykiet jest takze przechowywany w pamigei, jezeli me 
przewidzielismy dla niego specjalnego pliku. 

Pliki. ktdrych uzywamy przy asemblowamu programu. 
majg ustalone formaty Plik zrodtowy musi byd zapisany 
poleceniem SAVE, plik wynikowy otr2yma format pliku bi- 
narnego DOS. a plik listingu bgdzie zwyktym plikiem tek- 
stowym ASCII 

Przebieg asemblowania- moze byd ustalony przez dy- 
rektywg. .OPT umieszczong w programie. Wystgpuje ona 
w dwoch wanantach .OPT uruchamia opejg asemblera, a 
.OPT NO wytgcza jg. Dalszym parametrem dyrektywy jest 
nazwa opeji. Sg one nastgpujgce 

LIST — caty listing asemblacji lub (NO LIST) tylko listing 
wierszy zawieraigcych btgdy; 

ERR — wskazywame btgdow wystgpuigcych przy 
asemblowaniu; 

OBJ — tworzenie kodu wynikowego, przy asemblowa¬ 
niu do pamigei kod wynikowy jest tworzony TYLKO po po- 
damu dyrektywy .OPT OBj zas przy asemblowaniu do 
pliku jest tworzony ZAWSZE, gdy me byto dyrektywy .OPT 
NO OBJ 

EJECT — umieszczenie w listingu numeru strony i tytu- 
lu. 

Tytut listingu, drukowany lub wyswietlany na poczgtku 
kazdej strony obok jej numeru. jest okreslany przez uzyt- 
kowmka przy pomocy dyrektywy .TITLE Tytutem bgdzie 
cigg znakdw znajdujgcych sig po tej dyrektywie (maksy- 
malnie 70 znakow). Cigg ten nie musi bye umieszczany w 
cudzysfowach. Podobne dziatanie ma dyrektywa .PAGE 
ktora powoduje przejscie do poczgtku nastgpnej strony i 
umieszczenie pod numerem strony r tytutem listingu na- 
gtowka podanego jako cigg w dyrektywie. 

Program zrodtowy zajmuje zawsze wigeej miejsca w pa- 
migci mz program wynikowy. Powoduje to ograniczenie 
wielkosci tworzonych programow w jgzyku maszynowym 
Na omimgeie tej niedogodnosci pozwala dyrektywy .IN¬ 
CLUDE Doigcza ona do asemblowanego programu pro¬ 
gram zrodtowy z urzgdzema zewngtrznego. Program taki 
musi bye zapisany w postaci stokenizowanej (przez 
SAVE) Ponadto dzigki niej mozliwe jest wtgczenie do pro¬ 
gramu znajdujgcych sig na dyskietce MAC/65 plikow SY- 
SEQU.M65 i IOMAC.LIB. Pierwszy z nich zawiera syste- 
mowe etykiety Atari, a drugi bibliotekg standardowych 
operacji wejscia/wyjscia. 

Poza opisanymi wyzej funkejami MAC/65 pozwala rdw¬ 
niez na stosowanie makrorozkazow i asemblacji warunko- 
wej. Poniewaz funkcje te nalezg juz do zaawansowanych 
technik programowama. to na razie zostang pomimgte 
Wrocimy do nich w koheowej czgsci naszego kursu 

Wojciech Zientara 


SKtADNIA POLECEN 
MAC/65 


ASM [#plik_zr) [,#plik_list) [,#plik_wynj [,#plik_etyk] 
BLOAD #spec_pliku 

BSAVE #spec_pliku « adr_pocz, adr kohe 
C adres_pocz *(,) (liczba) ((,) (.liczba)...] 

D adres-.pocz [,adres_koric] 

DEL num_pocz [,num„kohc] 

ENTER #spec_pliku [(,M) (.A)] 

FIND (cigg) [num_pocz [,num_.koric]] [.A] 

LIST [#spec_pliku] (,num_pocz [,num_kohc]] 

LOAD #spec_pliku [.A] 

NUM [num_pocz [.krokj] 

PRINT [#spec_pliku] [,num pocz [,num_kohc]] 

REN [num_pocz [.krokj] 

REP (stary_cigg/nowy_cigg) [num_pocz [,num_kohc]] 
[(.A) (.0)] 

SAVE #spec_pliku 



mo powmno bye na papierze czerpanym i 
rgcznie pisane ztotym atramentem). Dla- 
czego jednak nalezy miesigeznie doptacac 
po 1500 ztotych (instytueje 4500)? Prze- 
ciez i tak za kazde potgezenie trzeba ptacic 
wedtug liczmka, a zadnej dodatkowej ustugi 
poczta nie swiadezy. Podobnie jest zresztg 
z radiotelefonami. ktdrych wtasciciele mu- 
szg ptacic poczcie grube piemgdze za ko- 
rzystame z eteru, ktorego nawet me ma. 
Rzecznik praw obywatelskich ma wystar- 
czajgco duzo pracy i nie smiem zawracac 
gtowy takimi drobiazgami, ale moze jakas 
kompetentna osoba wyjasnitaby ten pro¬ 
blem. Takie postgpowame skuteeznie 
moze roztozyc me tyiko komputeryzaejg, 
ale wszelki postgp techmczny w Polsce. 

Wojciech Zientara 

Zwracamy sig z prosbg do wszystkich 
posiadaezy modemow o przestame do na- 
szej redakcji numeru swojego telefonu. 
Obok publikujemy telefony pierwszych po- 
siadaczy modemow, ktdrzy sig do nas zgto- 
sili. 


Doczekalismy si§ kolejnego 
listu czytelnika adresowanego 
do naszej rubryki. Tym razem 
napisal Przemyslaw Kucharze- 
wski, uezeh II klasy LO ze 
Swiebodzina. Oto jego trzy po- 
prawki: 

CRYSTAL RIDERS 

Liczba "zyc*' w Komdrce $3B9F. Zamienlamy 
DEC S3B9F (SCE.9F.3B; "N w neg., CTRL- 
*" w neg , ";") na LDA $3B9F — pierwszy bait 
($CE, ”N" w neg.) na SAD. n - w w neg (dwa 
kolejne bez zmian) 

FROGGIE 

Zamiemamy DEC $B8 ($C6, B8; "F" w neg . 
8" w neg ) na LDA $B8 — pierwszy bajt na 
SA5; "%" w neg. 

BLAST 

Liczba statkow w komorce $2Ci A Zamiemamy 
DEC S2C1A (SCE.1A.2C. "N" w neg . ‘CTRL- 
Z". na LDA $2C1A — pierwszy bajt na 
SAD. w neg 

W szesciu kolejnych grach poprawka polega 
na zamianie pierwszego bajtu w ciggu ($CE, 
N” w neg.) na $AD; w neq 

BREW BIZ 

DEC S32E1 (SCE.E1.32; "N H w neg. "a” w 


neg., "2") — wystgpuje w programie dwukrot- 
nie 

DEC S32E2 ($CE.E2,32; "N" w neg.. “b* 1 w 
neg.. 

OLLIES FOOLIES 

DEC $3681 (SCE.81.36. "N" w neg.. "CTRL- 
A" w neg., "6 ’) 

DEC $3680 (SCE.80.36; "N" w neg.. ,, CTRL-. n 
w neg.. *6") 

GHOST CHASER 

DEC S27D3 (SCE D3.27; '‘N" w neg . "S" w 
neg . "SHIFT-7") — wystgpuje w programie 
dwukrotnie 

DEC S27D4 (SCE.D4.27; "N" w neg.. "T" w 
neg., SHIFT 7) 

LEAPER 

DEC S1B9F ($CE,9F,IB, "N" w neg , "CTRL- 
*" w neg., "ESC") 

ZORRO (I i II) 

I — DEC $0625 (SCE.25.06. "N" w neg.. 
"SHIFT-5". "CTRL-F”) 

II — DEC $0498 ($CE.98.04; "N" w neg., 
‘•CTRL-X" w neg . "CTRL-D"). 

TRAILBLAZER“ 

DEC S1D27 (SCE.27.1D; "N" w neg . "SHIFT- 
7' , CTRL- = ") 

DEC S1D28 (SCE.28.1D. N"' wneg.. SHIFT- 
9". "CTRL- = ") 

Dwie nastgpne poprawki polegaia na zamia 
nie pierwszego bajtu w ciggu ($C6, "F" w neg.) 
na $ A5: w neg 


PRELIMINARY MONTY 

DEC $88 ($C6.88, "F" w neg.. "CTRL-H" w 
neg ) 

CLOWNS & BALOONS 

DEC $EA ($C6, EA; "F" w neg . "j" w neg.) 

wystgpuje w programie dwukrotnie 

DEC $EB (SC6.EB. "F" w neg.. "’k" w neg ). 

GREMLINS 

DEC $53 ($C6,53, "F" w neg., "S") — zamie- 
niamy pierwszy bajt na $A5, ”%" w neg. 

DEC S0B9B.X (SDE.9B OB; "SHIFT-*” w neg.. 
"ESC", “CTRL-K") — zamieniamy pierwszy 
bajt na $BD; “ = *' w neg 
MR ROBOT 

JMP $8CF4 (S4C.F4.8C; H L". "t" w neg.. 
"CTRL-L" w neg.) — zamieniamy pierwszy bajt 
na $5C; "SHFIT-+ " 

HERBERT 

DEC S5086.X (SDE.86.50, "SHIFT-*" w neg . 
"CTRL-F” w neg . P") — zamiemamy pierw¬ 
szy bajt na $BD " = " w neg 
PS. Do rubryki ..Zostan mesmiertelnym!" w 
..Bajtku” nr 11/88 zakradt sig btgd. Poprawka 
do gry SYNTRON powmna wyglgdac nastgpuig- 
co- 

ROZKAZ: DEC $9D ($C6,9D — "F" w neg.. 
"ESC-CTRL-=" w neg ) nalezy zamienic na 
LDA $9D (SA5.9D — "%" w neg , "ESC- 
CTRL- = ). 

Tomasz Wisniewski 
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Poniewaz w poprzednim 
odcinku zakonczylismy pre- 
zentacjQ standardowych po- 
leceri monitorbw warto by- 
toby chyba przecwiczyc na- 
byte wiadomnosci praktycz- 
nie. W tym celu napiszemy 
krotki program w jQzyku we- 
wn^trznym i za pomoca mo- 
nitora wykonamy na nim 
szereg operacji: 

2710CLC 
2711 LDA #$02 
2713 ADC #$02 
2715 STA $2719 
2718 BRK 

Zadaniem tego programu jest dodanie do 
siebie dwbch liczb — 2 i 2. Wymk operacji 
zostanie zapisany w kombrce pamigci o ad- 
resie $2719. Zanim |ednak wpiszesz ten 
program do pamigci wykonaj: 

F 2710 2720 00 

Operacja ta jak pami^tasz z poprzedmej 
cz^bci ma za zadanie wpisanie do wszyst- 
kich kombrek od adresu $2710 do $2720 
samyeh zer. Aby sprawdzic czy istotnie 
monitor wykonat dane mu poleceme mo¬ 
zesz wykonac: 

M 2710 2720 
lub 

12710 2720 

w zalezno£ci od posiadanego przez Ciebie 
programu. 

Teraz wpisz podany powyzej program i uru- 
chom go za pomocg: 

G 2710 

Na ekrame zobaczysz znany Ci juz komuni- 
kat ukazujgcy sig na ekrame w chwili uru- 
chomienja momtora. 

Zadanie jakie realizuje program jest bar- 
dzo proste. Pierwsze poleceme (CLC) po- 
woduje wyzerowame znacznika przeniesie- 
nia w rejestrze stowa stanu mikroprocesora 
(bgdziemy o mm mowib w nastgpnym arty- 
kule). NastQpnie do rejestru akumulatora 
wczytywana jest liczba 2. ADC # $02 naka- 
zuje dodanie do liczby zapisanej w akumu- 
latorze nastgpnej wartobci — takze 2. Po 
wykonamu dodawania zapisujemy wymk 
(zawarty w tym momencie w akumulatorze) 
w kombrce o adresie $2719. BRK pozwala 
nam przerwac wykonywanie programu i po- 
wrbcib do momtora 

Z powyzszego omowienia wynika wigc, 
ze suma powmna byb zapisana w kombrce 
$2719 Sprawd^my czy tak jest w istocie: 

M 2710 2720 

Jak widab ostatnig wartobcig rbzng od zera 
w wybwietlanym ciggu jest wtasme liczba 4 
czyli wynik wykonanej przed chwilg operac¬ 
ji. Zbadajmy teraz zawartosb rejestrbw mi¬ 
kroprocesora aby przekonab sis jaka liczba 
znajduje sis w akumulatorze: 

R 

Zwroc takze uwags, ze akumulator (AC) za- 
wiera liczbs 4 czyli wynik naszej operacji. 

Podczas omawiania tego przyktadu po- 
petmhsmy |ednak pewne znaczgce odstsp- 
stwo Pamigtaj, ze dobry program wie o 
tym. ze nie jest nieomylny i ZAWSZE zapi- 
suje swiezo wpisany program na dyskietce 
czy kasecie PRZED jego uruchomieniem 
Jezeli zalezy Ci jednak aby swoje programy 
wpisywac po kilkanabcie razy mozesz 
oczywiscie z takiego profilaktycznego zapi- 
su zrezygnowac... 

Operacjs zapisu przeprowadzimy nastg- 
pujgco: 

5.. DODAWANIE ,, 1 08,2710.2719 
lub 

5., DODAWANIE ,, .01,2710.2719 

jezeli dysponujesz magnetofonem W wy- 
padku btsdu moze okazab sis. ze Twbj mo- 


IV 


nitor me toleruje zera umieszczonego 
przed numerem urzgdzema (wpisz wtedy 
odpowiednio 1 lub 8). 

Jednym z najbardziej powszechnych bts- 
dow zapisu jest pomijame ostatniego bajtu 
programu. W naszym przyktadzie drugi ad- 
res (2719) absolutnie nie oznacza, ze chcs 
zapisac wraz z programem wymk operacji; 
wszystkie monitory wymagajg podawania 
zawsze adresu kortca programu o jeden 
wigkszego mz komec rzeczywisty. Dzieje 
sis tak dlatego, poniewaz system operacyj- 
ny komputera wymaga podama informacji 
nie o KONCU programu ale o PIERWSZYM 
wolnym bajcie pamigci ZA programem. Je- 
zeli jeszcze me dowierzasz to wykonaj na- 
stspujgce operacje: 

S..DODAWANIE", 08.2710,2718 
F 2710 2720 FF 
L..DODAWANIE" ,08 
D 2710 2720 

Ostatnia operacja uwidoczni Ci, ze dziw- 
nym trafem ostatnia instrukcja programu 
(BRK — 0 dziesietnie) gdzies znikta... 

Zatbzmy teraz. ze wpisany program 
chciatbyb przemePP czy w jakis sposPb 
zmodyfikowac aby wykonywat on nastspu- 
jgcg operacjs: 

2+2+5 

W tym wypadku istniejg dwie metody roz- 
wigzania problemu. Pierwsza z nich (bar- 
dziej zmudna) polega na przepisamu pro¬ 
gramu prawie od nowa i dodaniu doh nowej 
instrukcji — ADC #$05 bezposredmo po 
ADC. #$02 Druga — prostsza — to prze- 
sunigcie czgsci programu o dwa bajty (je¬ 
den na mnemomk ADC, drugi na operand 
#$05) w ..gorg" pamigci 

T 2715 2718 2717 
Teraz dopisz: 

A 2715 ADC #$05 

lub popraw poprzedm zapis po wyswietle- 
niu programu na ekrame (za pomocg pole- 
cenia D). Nastgpme wykonaj: 

D 2710 271A 

a na ekranie ukaze Ci sis nowa wersja pro¬ 
gramu. Efektem dzialania programu bgdzie 
wynik = 9, lecz wstrzymaj sig jeszcze z 
uruchomieniem programu! 

Sprbbujmy teraz ..oszuka t" monitor i 
sprawdziC dziatanie instrukcji C W tym celu 
przemesiemy najpierw nasz program w 
inny obszar pamigci 
T 2710 271A 2720 

a nastgpme np. za pomocg instrukcji I lub M 
zmienimy w polecemu ADC s05 operand 
na s04. Porownanie obu wersji wykonuje- 
my za pomocg: 

C 2710 271A 2720 

Na ekrame ujrzysz: 

2716 

co jest sygnatem, ze w porbwnywanych 
programach me zgadzajg sig ze sobg za- 
wartosci kombrek $2716 i $2726 Po bliz- 
szym przyjrzeniu sig obu wersjom przeko- 
nasz sig. ze |edng z nich jest komorka za- 
wierajgca zmiemony przed chwilg operand 
$04 

Przed wykonaniem programu musimy je¬ 
dnak wprowadzib do niego pewng zmiang. 
Otoz po dodaniu nowego rozkazu (ADC 
#$05) ulegty przesumgciu (o dwa bajty) in- 
strukcje STA $2719 oraz BRK. Gdybysmy 
pozostawili nasz program w takim stanie i 
usitowali go uruchomic. to komputer praw- 
dopodobme zablokowatby sig, powodem 
jest tu adres $2719 poprzedmo wolny lecz 
teraz zajgty przez starszy bajt adresu 
$2719 !. Nalezy wigc teraz zmienib adres 
komdrki. w ktorej zapiszemy wynik operacji 
np $271B Nowa wersja programu bgdzie 
wigc wyglgdata nastgpujgco: 

2710 CLC 

2711 LDA s02 
2713 ADC s02 
2715 ADC s05 

2717 STA s271B 
271A BRK 

Jezeli dysponujesz komputerem Commo¬ 
dore 128 to powyzszy program mozesz 


uruchomib nie tylko za pomocg G 2710; r6- 
wmez dobrze mozna tego dokonac za po¬ 
mocg polecenia J 2710. 

Pozostawmy na chwilg przyktady (wrbci- 
my do nich niebawem) i zajmijmy sig listg 
rozkazbw mikroprocesorbw stosowanych w 
komputerach Commodore Ich zestawienie 
alfabetyczne mbwi zapewne mewiele po- 
czgtkujgcym Czytelnikom: sprbbujmy za- 
tem pogrupowab je w zaleznobci od ich 
funkcji: 

1. ROZKAZY LOGICZNE: AND, EOR, 
ORA 

Te trzy rozkazy umozliwiajg wykonywanie 
operacji logicznych AND. EXCLUSIVE OR 
oraz OR na liczbach zapisanych w akumu¬ 
latorze bgdz w konkretnych komorkach pa¬ 
migci. 

2. WARUNKOWE ROZKAZY SKO- 
K6W: BCC, BCS, BEQ, BMI, BNE, BPL, 
BYC, BYS 

Sg to odpowiedmki instrukcji IF...THEN w 
BASIC. Zajmiemy sig nimi blizej po omo- 
wieniu rejestru stowa stanu mikroproceso¬ 
ra. 

3. ROZKAZY ODNOSZ4CE Sl^ DO 
ZMIANY STANU LOGICZNEGO BITtiW 
W REJESTRZE StOWA STANU: CLC, 
CLD, CLI, CLY, SEC, SED, SEI 

Znaczniki rejestru stowa stanu umozliwiajg 
mikroprocesorowi rozeznanie sig jaki byt 
wymk okreslonej operacji; to dzigki nim je- 
stesmy w stanie wykonywac np. skoki wa- 
runkowe, wtgczab i wytgczab dziesigtny tryb 
pracy procesora, przerwania IRQ itp. 

4. PORbWNANIA: CMP, CPX, CPY, BIT 

Polecenia te umozliwiajg nam okreslenie 
czy liczba w danym rejestrze jest rowna 
okreslonej wartobci (CMP, CPX i CPY) lub 
czy dany bit (bity) w akumulatorze i okre&lo- 
nej komorce pamigci majg ten sam stan lo- 
giczny (BIT). 

5. OPERACJE NA BITACH: ASL, LSR, 
ROL, ROR 

Rozkazy te umozliwiajg nam przesuwame 
uktadu bitbw w lewo lub w prawo i co za 
tym idzie przeprowadzanie prostych opera¬ 
cji dzielema i mnozenia (ROL i ROR). 

6. ZWIEjKSZANIE I ZMNIEJSZANIE ZA- 
WARTO^CI REJESTR6W: DEC, DEX, 
DEY, INC, INX, INY 

Trzy pienA/sze rozkazy powodujg zmniej- 
szania akutalnej liczby zapisanej w jednym 
z rejestrbw lub kombrce pamigci z krokiem 
rbwnym 1; trzy nastgpne realizujg operacjg 
przeciwstawng z tym samym przyrostem. 

7. WCZYTYWANIE I ZAPISYWANIE 
LICZB DO/Z REJESTR6W: LDA, LDX, 
LDY, STA, STX, STY 

8. WYMIANA PARAMETR6W MI^DZY 
REJESTRAMI: TAX, TAY, TSX, TXA, 
TXS, TYA 

Rozkazy te umozliwiajg przenoszenie liczb 
zapisanych w rejestrach A, X i Y oraz war- 
to^b wskazmka stosu (TSX i TXS) pomigdzy 
sobg 

9. OPERACJE NA STOSIE MIKROPRO¬ 
CESORA: PHA, PHP, PLA, PLP 

10. INSTRUKCJE SKOKOW: JMP, JSR 

11. POWR6T Z PODPROGRAMU LUB 
PROCEDURY PRZERWANIA: RTS, RTI 

12. ARYTMETYKA (DODAWANIE I 
ODEJMOWANIE): ADC, SBC 

13. INNE ROZKAZY: NOP i BRK 

Pierwszy z nich zatrzymuje pracg proceso¬ 
ra na 2 cykle zegarowe, drugi wymusza za- 
konczenie wykonywama programu (i po- 
wrbt do monitora) 

W nastgpnym odcinku zajmiemy sig 
ombwieniem jednego z kluczowych reje- 
strow mikroprocesora — rejestru stowa sta¬ 
nu bez ktbrego wiele operacji bytoby po 
prostu memozliwe. Ze swojej strony zachg- 
cam Czytelnikbw do poprbbowama wtas- 
nych sit z momtorami — w nauce jgzyka 
maszynowego duza ilosc praktyki oznacza 
duzg sprawnoSb programisty. 

Klaudiusz Dybowski 
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Po mQczgcym, ale konie- 
cznym wst^pie, poswi^co- 
nym innym systemom licze- 
nia i podstawowej termino- 
logii, jaka bgdzie stosowana 
podczas kursu, dzis prze- 
chodzimy juz do pierwszych 
instrukcji i pierwszych pro- 
gramdw. Te pierwsze kroki 
nie sg dobrane tak, by poka- 
za6 Warn, ze jQzyk maszy- 
nowy jest tatwy. Po prostu 
przerobienie i przecwicze- 
nie we wtasnym zakresie 
przedstawianych instrukcji 
u^wiadomi Warn, ze wszyst- 
ko jest takie proste. 

Dzisiaj zajmiemy si$ przesytaniem 
liczb z i do pamigci oraz powiemy jak 
wymieniac mi^dzy sobg zawartosci 
rejestrdw mikroprocesora. Jak pamiQ- 
tamy rejestrami tymi sg akumulator 
oznaczany cz^sto przez .A oraz reje- 
stry X i Y oznaczane podobnie (.X i 
.Y). Wszystkie te rejestry sg osmiobi- 
towe, a wi^c kazdy z nich moze stu- 
zyb do przechowania czy manipulo- 
wania osmioma bitami. Kazdy z reje- 
strow mozemy zapelnic kopig infor¬ 
macji z pamigci, jak rowniez mozemy 
przesfac zawartosc danego rejestru 
do zapamigtania w pamigci. Waznym 
faktem wymagajgcym uzmysfowienia 
jest to, ze instrukcje wczytywania i 
przesylania polegajg na kopiowaniu. 
Oznacza. ze jezeli chcemy wpisac do 
akumulatora (instrukcja LDA od an- 
gielskiego Load Accumulator) zawar¬ 
tosc komorki pamigci o adresie np. 
$1234 to po wykonamu instrukcji LDA 
$1234 akumulator zawierac bedzie li- 
czbg, ktora do tej pory byta w komor- 


M6j problem zacz^t si^ w 
momencie gdy otrzymatem w 
prezencie Commodore 64, dru- 
karke NX-1000 i stacjQ dyskow 
1541. Byto to moje pierwsze ze- 
tkni^cie si^ z tajemniczym 
swiatem komputerow. Po za- 
si^gnieciu rady u bardziej wta- 
jemniczonych dowiedziatam 
siQ (najpierw ku uciesze), ze 
moj komputer jest bogato w 
Polsce oprogramowany. Na- 
stQpnie przyszto jednak dose 
bolesne zetkni^cie z rzeczywi- 
stoscig — gdy chciatam kupic 
programy, nawet sprzedawey 
nie bardzo wiedzieli, do czego 
one stuzg, a tytutow mieli setki. 
Poniewaz moje zainteresowa- 
nia sig dose ukierunkowane 
(grafika) chciatabym kupic od 
razu taki program, ktory spetni 
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ce pamigci o adresie $1234, ale nadal 
wspomniana komorka pamigci zawie- 
rac bgdzie tg samg liczbg, wpisang 
przed chwilg do akumulatora. Na tym 
wlasme polega istota koptowania 
zwigzana z tymi instrukcjami. Podob- 
nie oczywiscie |est przy przesylaniu 
informacji z np. akumulatora do ko¬ 
mdrki o adresie $4321. Zakladajgc, ze 
akumulator zawiera liczbg $FF (pa- 
migtamy, ze znaczek $ oznacza, iz li- 
czba zapisana jest szesnastkowo), to 
po wykonaniu instrukcji przeslania 
STA $4321 (od angielskiego STore 
Accumulator in memory) zardwno 
akumulator jak i komorka $4321 za- 
wierac bgdg liczbg $FF. Jest to bardzo 
wazna cecha, gdyz mozna pewnym 
komorkom nadac na poczgtku progra- 
mu stale wartosci (tzn. takie, ktore me 
bgdg sig zmieniac podczas catego 
dzialania programu) i wielokrotne od- 
wolywanie sig do nich instrukcjg Load 
nie spowoduje zmiany ich zawartosci. 
Oczywiscie musimy jednoczesnie 
zadbaC, by nie zmieniC zawartosci 
tych komPrek wykonujgc do nich 
przestanie informacji za pomocg in¬ 
strukcji Store. 

Wazng cechg procesorow rodziny 
65xx jest fakt, ze nie majg one instruk¬ 
cji umozliwiajgcej bezposrednig wy- 
miang informacji migdzy dwoma ko- 
morkami pamigci. Wszystkie tego 
typu operacje muszg odbywac sig za 
podrednictwem rejestrow ,A,.X i .Y. 

Zadanie 1 

Majgc okreslone liczby w pamigci, w 
komorkach o adresach np. $2800 i 
$2801 chcemy zamienic migdzy sobg 
zawartosci tych komorek. 

Rozwiazanie 

Jak juz sig dowiedziehdmy nie ma in¬ 
strukcji umozliwiajgcej wykonanie za- 
dania pojedynczg operacjg. Tak wigc 


musimy ktorys z rejestrow zapetnic 
zawartoscig komorki $2800 i nastgp- 
nie przeslac zawartosc tego rejestru 
do komorki o adresie $2801. ALE za- 
pomnielismy o komorce $2801, ktorej 
zawartosc zostanie w ten sposob zni- 
szczona. Musimy wigc zrobic to tro- 
chg inaczej. Do dwoch rejestrow 
wczytujemy zawartosci komorek 
$2800 i $2801 (np. zawartosc $2800 
do rejestru A i $2801 do rejestru .X). 
Nastgpnie zawartosc .A przeslemy do 
komorki $2801, a zawartosc .X do 
$2800. W ten sposob dokonamy wy- 
miany informacji migdzy tymi dwoma 
komorkami. Program wyglgdac bgdzie 
nastgpujgco: 

LDA $2800 
LDX $2801 
STA $2801 
STX $2800 

Jest to program zapisany w sposOb 
bardziej zrozumiafy dla czfowieka niz 
dla komputera. Musimy wigc przettu- 
maczyc ten program na postac jaka 
wystgpuje w komputerze. W przyszto- 
sci gdy posfugiwac sig bgdziemy mo- 
nitorami ponizsze zabiegi nie bgdg 
komeczne, ale na poczgtku warto za- 
poznac sig z tym, jak bgdzie wyglgdac 
nasz program po wpisaniu go do kom¬ 
putera. Kazda z instrukcji posiada 
swoj kod, np. dla instrukcji LDA adres 
jest nim $AD. Ponizej przedstawiam 
tabelkg ze wszystkimi kodami dla in¬ 
strukcji typu LD-adres i ST-adres: 
LDA-$AD LDX-SAE LDY-$AC STA- 
$8D STX-8E STY-8C 
Kody te mowig komputerowi co bg¬ 
dzie musial za chwilg zrobic oraz pod- 
powiadajg. ze po takim kodzie wystg- 
pig ponadto dwie liczby oznaczajgce 
mlodszy i starszy bajt wybranego ad- 
resu (pamigtajmy, ze adresy sg zapi- 
sywane w dwoch bajtach i skfadajg sig 


z 16 bitow). Tak wigc po kodzie AD 
zapisujemy 00 28 (najpierw mlodszy a 
potem starszy bajt). Postgpujgc podo- 
bnie dla kazdej instrukcji naszego pro¬ 
gramu otrzymujemy: 

AD 00 28 LDA $2800 wpisz do akumulatora 

zawartosc komorki $2800 
AE 01 28 LDX $2801 wpisz do rejestru .X 

zawartosc komdrki $2801 
8D0128 STA $2801 przesl;| zawartosc akumu¬ 
latora do komdrki $2801 

8E 00 28 STX $2800 przeslij zawartosc rejestru .X 
do komdrki $2800 

00 BRK Koniec programu (BREAK) 

Po wpisaniu powyzszego programu 
do komputera i wykonaniu instrukcji M 
adres (patrz opis monitorow) zoba- 
czylibysmy co nastgpuje AD 00 28 AE 
01 28 8D 01 28 8E 00 28 00. Tak wigc 
caty program zajgt nam 13 bajtow. 
Pozostat jeszcze jeden problem do 
rozwigzania — gdzie umiescic nasz 
program. Wspolnie z Klaudiuszem uz- 
godmlismy, ze programy bgdg wpisy- 
wane od adresu $2710 (10000 dzie- 
sigtnie), gdyz jest to obszar pamigci 
wspolny dla catej rodziny komputerow 
COMMODORE, umozliwiajgcy wpisy- 
wanie programow z tego kursu bez 
ich modyfikacji na poszczegolne mo- 
dele komputerow. Mozemy sig zabrac 
do wpisywania tego programu. Wpisu- 
jemy M 2710 2720. Otrzymujemy na 
ekranie obraz pamigci pomigdzy adre- 
sami $2710 $2720. Poczynajgc od 
pierwszego widocznego kodu wpisu- 
jemy nasze 13 bajtow kodu Pozosta- 
lymi wartosciami nie nalezy sig przej- 
mowac. Pomewaz chcielibydmy zoba- 
czyc rezultat dziatama naszego pro¬ 
gramu wpiszmy konkretne wartosci 
do komorek $2800 i $2801. Niech to 
bgdg wartosci odpowiednio $DF i $25 
Wpisujemy postugujgc sig momtorem 
M 2800 2810 i zmieniamy pierwsze 


dwie liczby po adresie na DF i 25. To 
juz wszystko. Pozostato nam tylko 
uruchomic program. Dokonujgmy 
tego instrukcjg G 2710. Po wykonaniu 
sig programu (momentalme) wpisuje¬ 
my M 2800 2810 i patrzymy na pierw¬ 
sze dwie liczby. Tym razem powinny 
one wystgpiC w odwrotnej kolejnosci 
tzn. 25 DF. Jezeli tak jest to program 
zostaf wpisany poprawnie a my mamy 
juz za sobg pierwszy program w jgzy- 
ku maszynowym. Jako zadanie domo- 
we proponujg napisac program, ktdry 
bgdzie wymieniac zawartosci komo¬ 
rek $2800 $2801 $2802 $2803 $2804 
w takiej wfasnie kolejnosci. Rozwigza- 
nie tego zadania ukaze sig za miesigc. 
Pozostalo nam jeszcze omowienie in¬ 
strukcji zwigzanych z przesylaniem 
zawartosci rejestrow pomigdzy sobg, 
Sg to instrukcje zaczynajgce sig od li- 
tery T a nastgpnie podajgce nazwg re¬ 
jestru, z ktorego przesytamy wartosc i 
nazwg rejestru, do ktorego przesyta¬ 
my np. TAX oznacza „przeslij zawar¬ 
tosc akumulatora do rejestru X" (od 
angielskiego Transfer Accumulator to 
index X). Inne kombinacje tez sg mo- 
zliwe TXA, TYA, TAY itp. LISTING 1 
przedstawia nasze zadanie napisane 
przy uzyciu wtasnie tych instrukcji. Do 
tego czym roznig sig te dwa programy 
i jak dziata ten ostatni sprobujcie juz 
dojSc sami. 

Dominik Falkowski 


READY. 

MONITOR 

PC SR AC XR YR SP 


B000 00 00 00 00 F8 


02710 

AC 00 28 LDY 

$2800 

02713 

AE 01 

28 LDX 

$2801 

02716 

98 

TYA 


02717 

BD 01 

28 STA 

$2801 

0271A 

8A 

TXA 


027 IB 

8D 00 28 STA 

$2800 

0271E 

00 

BRK 



wszystkie moje oczekiwania. 
Tylko skgd mam jako pocz^t- 
kujgca wiedziec, jak siQ ten 
program nazywa... [...]” 

Podobnych listow przychodzi do 
nas coraz wigcej czemu nie bardzo 
sig dziwimy gdyz rzeczywiscie Com¬ 
modore jest jednym z najlepiej opro- 
gramowanych komputerow w Polsce. 
Dlatego postanowilismy zrobic konku- 
rencjg LlSCIE PRZEBOjCw wprowa- 
dzajgc LIST^ UZYTKOW. Bgdziemy w 
mej przedstawiali programy uzytkowe, 
ktore zdaniem Czytelnikdw sg najlep- 
sze w danej dziedzinie zastosowan 
komputera, przy czym NIE MUSZ7) 
TO BYC programy wytgcznie firmowe. 

W odroznieniu od LISTY PRZEBO- 
JOW chcielibysmy w miarg mozliwos- 
ci publikowac takze Wasze opinie na 
temat tych programow oczywiscie w 
bardzo skrotowej formie. Mamy na- 


dziejg, ze dzigki temu Czytelnicy BA- 
JTKA bgdg mieli wigksze rozeznanie 
o dostgpnych w kraju programach, 
bgdg wiedzieli czego szukac na rynku. 

Zasada gtosowania jest taka sama 
jak w LlSCIE PRZEBOJ0W z tym, ze 
gtosujemy tylko na jeden program z 
kazdej kategorii i podajemy rowniez 
informacjg o posiadanym zestawie 
komputerowym. Gdy proponowany 
przez Czytelnikow program bgdzie 
wchodzit na naszg listg bgdziemy ro¬ 
wniez podawac jego krotkg charakte- 
rystykg, wymagama sprzgtowe itp. Li- 
terki przy tytutach programow ozna- 
czajg niezbgdne wyposazenie — sta- 
cjg dyskow (D), magnetofon (T), dru- 
karkg (P), monitor kolorowy (K), joy¬ 
stick (J), myszkg (A), modem (M), 
pioro swietlne (L), wiosetka (W). Jesli 
dana literka bgdzie podana w nawiasie 
oznaczac to bgdzie, ze dane urzgdze- 
nie me jest koniecznie wymagane lecz 
jest przydatne i utatwia pracg z danym 


! TYP PR06RAHU 

COMMODORE 128 

—— ————— — — — 

OSPRZET 

COMMODORE 64 

OSPRZET 

! Kalkulacyjny 

SWIFTCALC 12B 

D 

MULTIPLAN 64 

D 

» Baza danych 

dBASE II (CP/H) 

D 

MANAGER 64 

D 

! Edytor tekstu 

FONTMASTER 12B 

DP 

FONTMASTER II 

DP 

! Brafika 

GRAPHIC 80 

DJ 

GEOPAINT 

DJIA) 

! 6rafika 3D 

CAD 3D 

DJ 

GIGA CAD PLUS 

D 

! Huzyka 

MUSIC MAKER 126 

D 

ROCK MONITOR V5.0 

D 

! Aseabler 

LADS 

D 

CBH MACROASSEMBLER 

D 

Systen 

GEOS 128 

DJIA) 

GEOS VI.3 

DJIA) 

! Rozszerz. BASIC 

METABASIC 128 

D 

SIMON’S BASIC 

D/T 

! Koapilator 

BASIC 12B 

D 

BASIC 64 

D 

! Narz. dyskony 

DOS SHELL 

D 

FILE COPY 1 

D 

! Kopiujacy 

FAST HACK’EM V4.1B 

D 

FAST HACK’EH V4.1B 

D 

! Matenatyka 

- 


MATHEMAT 

D 

: TURBO (tasaa) 

- 


TURBO ROM 

T 

! TURBO (dysk) 

- 


SUPERDOS V2.0 

D 

! Hodul 

- 


Action Replay Hk.5 

- 

1 Pakiet 

GEOS 

DJIA) 

GEOS 

DJIA) 


t Z ZESTAWU "SUPER KIT" 


programem. Pierwszg edycjg LISTY 
UZYTKQW poSwigcamy Commodore 
64 i C-128; mamy jednak nadziejg, ze 
posiadacze innych typow Commodore 
nadeslg do nas niebawem wlasne pro- 
pozycje. Czekamy wigc na Wasze li- 
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sty z dopiskiem LISTA UZYTKOW po- 
dajgc jednoczesnie pierwsze wybrane 
typy. 

Klaudiusz Dybowski 
Dominik Falkowski 








KLAN COMMODORE 



VIRUS 

KILLER 


Wydawac by si§ mogto, ze wirusy kom- 
puterowe dotyczg tylko sprz^tu „powaz- 
nego” — IBM, AMIGI czy Atari ST. Nieste- 
ty rowniez i poczciwe komputerki 8-bito- 
we sg podatne na tg zarazg i choc dziala- 
nie wirusow odnosi sic do nich w znacz- 
nie mniejszym zakresie, to jednak ich 
uderzenie moze bye dla uzytkownika 
dose bolesne. 

UZytkowmcy programow w Polsce sg moim zdamem szczegolnie 
riarazem na dziatanie nowej zarazy komputerowej szerzgcei sig w 
zastraszajgcym tempie Niczym nieskrgpowana wymiana oprogra 
mowama przychodzgcego gtownie z zagranicy iedynie sprzyia prze- 
noszeniu wirusow z lednej programoteki do drugiej mozliwosc wy- 
krycia ..chorego" oprogramowama jest prawie zadna, poniewaz nie 
istmeja zadne umwersalne programy ..szczepionki". a jebli nawet to 
S3 one chowane dose skrzgtnie, gdyz na oprogramowaniu lym moz* 
na oczywiscie niezle zarobic. 

Ponizszy program pochodzi z lutowego wydama magazynu 
..64 er" z 1988 roku i pozwala wykryc wirus o nazwie BHP (BAYERI- 
SCHE HACKERPOST) Oryginalna wersja programu byta rozbudo* 
wana dodatkowo o opqg usuwama wirusa, ktorg zdecydowatem sig 
lednak z programu usungc. poniewaz nie miatem stuprocentowej 
pewnosci czy me wprowadza ona wirusa na dyskietke ! Taki wypa- 
dek zdarzyt sig juz kilkakrotme np. w wypadku Atari i programu „za- 
bezpieczajgcego" przed dziataniem wirusa YDO W omawianym wy 
padku program powinien usuwac ..zarazone’’ pliki z dyskietki, tym 
czasem byty one rozbudowywane o kilka dodatkowych blokow i stgd 
dla pewno6ci usungtem ten fragment kodu. 

Program ma cztery opqe wyszukiwame wirusa, wyswietiame listy 
zbiorow ..zarazonych". wyswietiame katalogu dyskietki oraz komec 
pracy Po wykryciu wirusa na ekrame wySwietlany jest komunikat 
..WIRUS BHP W ..." wraz z nazwg ..chorego” programu 

Celowo napisatem, ze wirusy majg dose ogramezone pole dziata- 
nia w komputerach 8-bitowych. Po pierwsze posiadaeze takich kom- 
puterow me dysponujg raezej dyskami twardymi. stgd tez infekeja 
dotyezy zwykle zbiorow na iednej dyskietce (co wcale me znaezy. ze 
ich utrata bgdz zmiana me jest bolesnal). Przenoszeme wirusa moz 
na w prosty sposob ograniezye poprzez dziatania profilaktyczne — 
wytgczeme komputera i staqi dyskow na ok 30 sekund jeSli praco 
walismy z dyskietkg na ktorej podeirzewamy obecnosc wirusa Dzig- 
ki temu wirus ten znajdu)gcy Sig prawdopodobme w pamigci RAM 
stacji lub komputera me ma zadnych szans na zamfekowame nastg- 
pnej dyskietki Czy jednak w kazdej sytuacji wirus jest bez szans? 

Odpowiedz na to pytame nie |est prosta Dobrym przyktadem 
moze bye zainfekowany kompilator BASIC; kazdy poddany kompila- 
cji program stanie sig wnet roznosicielem zarazka. Generalme wirus 
moze doczepic sig wszgdzie — do katalogu dyskietki, do tytutu pro¬ 
gramu na tasmie Uaraz za nazwg). w dowolny sektor dyskietki czy 
na komec programu Po przenikmgciu na typowy (dla Commodore) 
noSmk, wirus moze sig uaktywmc jedyme w czasie gdy tasma bgdz 
dyskietka sg aktualme wykorzystywane Aktywizaqa ta moze miec 
rozne formy — od ..doczepiama” sig do kolejnych programow (tylko 
w wypadku dyskietki). ktorych spis jest zawarly w katalogu, do ataku 
polegaigcego naiczgSciej na catkowitym skasowaniu zawartych na 
dyskietce zbiorow Tego rodzaju dziatanie jest memoziiwe w wypad¬ 
ku kasety 

Dopisame |akiegokolwiek kodu i w jakiekolwiek miejsce dyskietki 
jest jednak mozliwe wytgcznie wtedy, gdy wycigcie zabezpieczajgce 
dyskietkg przed zapisem jest mezaklejone. Zalozmy ze mamy wiru¬ 
sa na dyskietce i wraz z programem zostal on wc.zvtany do pamigci 
kompuleia. czy (co |est bardziej prawdopodobnc) do pamigci RAM 
stacji dyskow Jesli teraz rozpoczmemy pracg na dyskietce ..zdro- 
we|" zabezpieczonei przed zapisem, to me ma m .ziiwobci |ej zain- 
fekowama — wpisanie wirusa udaremnia DOS s* icji Poniewaz pa¬ 
migci ROM. w ktorej system operacyiny stacji |esi zawarty nie da sig 
zmiemb, wirus jest meszkodliwy. chyba. ze przei' '.oje on zawartosc 
ROM do RAM i odpowiedmo modylikuje DOS :awarty teraz juz w 
RAM w tym wypadku jednak musi to bye dose oozy program 

Zgota maezej wyglgda sytuaeja. gdy na dysk:ek:e zapisuiemy ja- 
kieS dane Zawarty w RAM komputera czy stacji, przewaznie bardzo 
krotki fragment kodu maszynowego bgdgcy naszym wirusem. ma 
mozliwoSC wtaigmgcia nie tylko na samg dyskietkg. ale rbwniez do 
kazdego z zawartych na niej zbiorbw. Jesli zbior taki przeniesfemy 
na mny dysk, to zarazek przemesie sig rbwniez i dalej. nastgpuje |uz 
reaKcja taiicuchowa 

Dyskietki i programy z wykrytym (lub nawet spodziewanym) wiru 
sem powinny bye natychmiast formatowane bez przenoszema zbio- 
row na nich zawartych na jakgkolwiek inng dyskietkg. Przed przystg 
piemem do pracy z mng dyskietkg wylgez wszystkie urzgdzema ze 
stawu — masz wtedy gwaranqg. ze wirus uleqme likwidacji jesli na¬ 
wet zna|dowaf sig w komnuterze. A swojg drogg lepiej me ..wymie- 
niac” programow pochodzgcych z mepownych zrbdel.. 

Klaudiusz Dybowski 
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B1 100 POKE 53280, 0:P0KE 53281,0 

6B 105 Clt=CHR$(147):Wi=CHR$ (01:0=144 

5F 110 Dirt DA(32),V1(Q),V2(Q),FII(Q),TR(Q),SE(Q) 

,VF*(Q),VT(Q),VS(Q),D1(Q),D2(9) 

DD 115 FOR 1=1 TO 32: READ DA(1):HEXT 

60 120 PRINT CLS-BHP VIRUS KILLER":PRINT:PRINT 

E2 125 PRINT-1. WYSZUKINANIE WIRUSAPRINT 

3D 130 PRINT-2, LISTA ZBIOROW ZARAZONYCH*:PRINT 

7D 135 PRINT-3. KATAL06 DYSKIETKI“:PRINT 

79 140 PRINT-4. K0NIEC PRACY":PRINT:PRINT 

5C 145 6ET A*:1F A$= ,u GOTO 145 

A0 150 PRINT Ai: ON VALIA!) GOTO 160,310,330,360 

50 155 GOTO 145 

E3 160 G0SUB 390sIF F THEN PRINT A2»:G0SU8 375:6 

0T0 120 

69 165 OPEN 1,8,15, , I , :0PEN 2,8,2,■*":PRINT:PRIN 

T’PASS 1- 

81 170 TR=18:SE=1:FZ=0 

A5 175 PRINT#1,“U1 2 0 18";SExSX = SE 

EC 180 GET#2,A$,B$ 

2E 185 TR=ASCIA*+N$):SE=ASCIBI+N$) 

77 190 FOR BP=2 TO 226 STEP 32 

37 195 PRINTil,"B-P 2"iBP 

2E 200 GETC2,A(:IP (ASC(A*+N$)AND15)<>2 THEN NEX 

T BP:GOTO 225 

53 205 FZ=FZ+1:6ETI2,A$,BI:TR(FZ)=ASC(AI+HI):SEI 

FZ)=ASC(BI+NI) 

BF 210 FIi<FZ)=-':Dl(FZ)=SX:D2(FZ)=BP+l 
4E 215 FOR 1=1 TO 16:GETI2,A*:FI»(FZ)=FI$(FZ)+A« 

: NEXT 

9C 220 PRINT"."jxNEXT 
0C 225 IF TROO GOTO 175 
A8 230 PRINT:IF FZ=0 THEN PRINT“BRAK ZBIOROW TYP 
U PR6 NA DYSKIETCE. -:60T0 285 

2B 235 PRINT:PRINT-PASS 2 ‘ 

F4 240 VZ=0:Z=0 

19 245 Z=Z*1 

A7- 250 PRINTil,-U1 2 0“jTR(Z)jSE(Z) 

94 255 GETU2,A*,B$:FT=ASC(At+Wt):FS=ASC(Bt+fcli): G 

ET«2,A«,Af 

22 260 FOR 1=1 TO 32:GET#2,A»:A=ASC(A*+ll») 

B5 265 IF A=DA(I) THEN NEXT I:60T0 290 
7C 270 I=34:NEXT I 
90 275 PRINT-.-j:IF ZOFZ GOTO 245 
6C 280 IF VZ= 0 THEN PRINT:PRINT:PRINT"NIE HA NIR 
USA BHP NA TEJ DYSKIETCE." 

7A 285 CLOSE 2:CL0SE liGOSUB 375:G0T0 120 
EC 290 PRINT-UIRUS BHP N -FIKZ)" ! u 
F9 295 VZ=VZ+1:VF*(VZ)=FI*(Z):VTIVZ>=TR(Z):VS(VZ 
)=SE(Z) 

43 300 VI(VZ)=D1(Z):V2(VZ)=D2(Z) 

2B 305 GOTO 275 

26 310 PRINT CLIiIF VZ=0 THEN PRINT’BRAK PR0GRAH 

OH Z WIRUSEh. ' :GOSUB 375.-G0T0 120 

0C 315 PRINT"PR0GRAHY ZARAZONE:":PRINT 
36 320 FOR 1=1 TO VZiPRINT VFf(I):NEXT 
5B 325 GOSUB 375.-G0T0 120 
4E 330 GOSUB 390:IF F THEN PRINT A2*:G0SUB 375:6 

0T0 120 

A9 335 PRINT CL$‘0"i:0PEN 1,8,0,"»" : POKE 781,liS 
YS 6547B:GET A$,A»,A*,A* 

80 340 FOR 1=1 TO 7:6ET A*,B$,C*,D»:PRINT A$B!C* 

D*;:NEXT:PRINT:GET A1,AI,A*,B* 

22 345 IF ST THEN SYS 65484:G0T0 355 

AE 350 PRINT ASC(A»*H»>«-256tASC(B$-t-W«) | :G0T0 340 
22 355 CLOSE 1:G0SUB 375:G0T0 120 

36 360 OPEN 1,8,15,"10" : CLOSE liSYS 64738 

13 365 DATA 031,008,194,007,158,194,040,052,051, 

041,170,194,040,052,052,041 
4E 370 DATA 172,050,053,054,170,052,056,058,086, 
073,082,085,083,000,000,000 
E2 375 PRINT:PRINT:PRINT‘HCISNIJ RETURN.":P0KE 1 
98,0 

67 380 6ET A«: IF AIOCHRK13) GOTO 380 

3F 385 RETURN 

19 390 F=l:OPEN 1,8,15,"I":INPUT#1,A1*,A2*,A3*,A 

4»:CLOSE 1:IF Al»=-00* THEN F=0 
60 395 RETURN 



Mimo iz staeje dyskow sg coraz bar- 
dziej popularne, magnetofon dtugo 
jeszcze bgdzie stuzyt wielu uzytkow- 
nikom jako tania pamige masowa. 
Warto wige poswigcic mu nieco uwa- 
gi i troski aby jego eksploatacja byta 
dtuga i bezawaryjna. 

Wigkszosc uzytkownikow magnetofonow posiuguje siq 
sprzgtem fabryeznym. Jest on przewaznie mafo zrozmeo- 
wany pod wzglgdem konstrukeji, a jego podstawowymi 
elementami sg. gtowice uniwersalna i kasujgca, uklad na- 
pgdowy oraz prosty uklad elektroniezny zlozony z kilku 
uktadow scalonych. 

Gtowice uniwersalna i kasujgca stanowig tu najbardziej 
wrazliwy i czuly element, sg tez one najczgstszg przyezy- 
ng niedomagah magnetofonu. Zdecydowame najezgst- 
szym uszkodzemem objawiajgcym sig radosnym komuni- 
katem LOAD ERROR jest zabrudzenie iednej z glowic. Do 
szybkiego zanieczyszczania przyezyma sig przede wszys- 
tkim stosowame tasm o marnei jakosci, ich mewtasciwe 
przechowywanie itp. Usunigcie zabrudzema jest proste i 
polega na przeczyszczemu OBU glowic szmatkg nasgezo- 
ng spirytusem (byle me salicylowym). Nalezy rbwniez obo- 
wigzkowo oczyscic z nalotu gumowg rolkg napgdowg i wa- 
lek silmka, poniewaz elementy te prowadzg tasmg i jakie¬ 
kolwiek osady mogg spowodowac przesuwan e tasmy do 
gory lub w dot. co rowniez uniemozliwia poprawny odezyt 
programu. Jezel zabegi te me przymosg spodziewanych 
efektow. to w grg moze wchodzic mewtasciwe ustawieme 
gtowicy 

Regulacja ustawiema gtowicy jest ezynnoseig mezbyt 
skompl kowang. wymaga jednak duzej precyzji Idealne 
dostrojenie to znaezy takie aby magnetofon odezytywat 
wszystkie kasety zapisane na innych magnetofonach me 
wchodzi w grg, staje sig jednak bardziej prawdopodobne 
gdy gtowica jest prawidtowo ustawiona. Samg regulacjg 
mozna wykonad np za pomoeg popularnego programu 
RECORDER TAPE JUSTAGE Club TAPE JUSTAGE 2). 
Chod program ten zawiera szczegotowg mstrukcjg obstug 
to warlo wspomniec, ze srubg regulacyjng nalezy krge c 
bardzo powoli do momentu uzyskama najbardziej skupio- 
nego paska. Na rysunkach pomzei przedstawiam obraz 
jaki nalezy uzyskac. 

W wypadku gdy me dysponuiemy omawiarym progra 
mem mozna sprobowac ustawic gtowicg „na stuch" lub za 
pomoeg miermka W pierwszym wypadku komeezne jest 
posiadanie lub zamstalowame ..podstuchu" i uzyskanie ta- 
kiego potozema gtowicy w ktorym ton jest najgtosniejszy i 
zawiera najwigcej dzwigkow o wysokich czgstotliwos- 
ciach; w drugim wypadku nalezy odnalezc potozeme w 
ktorym wychylenie wskazowki miernika jest najwigksze 
Dobre efekty daje nam potgezenie obu metod 

Po operacji ustawiama gtowicy, a takze niezaleznie od 
niej bardzo pozgdane jest okresowe rozmagnesowywan e 
gtowicy Z braku demagnetyzera postuzytem sig tu zwyktg 
lutownieg transformatorowg w ktorej zamiast grotu zamsta- 
lowatem pgtlg z o sredmey ok. 20 mm wykonang z drutu o 
srednicy 1.2 do 1.5 mm. Gtowicg zabezpieczytem przed 
bezposrednim zetknigciem z gtowicg za pomoeg matej 
przektadki wykonanej z kartonu Po wtgczemu lutowmcy 
zaczgtem jg przyblizac (powoli !) do gtowicy z odlegtosci 
ok. 3 cm a nastgpme r6wn e wolno jg oddalac. Proces ten 
pow nien trwac kilka sekund i gwarantuje nam catkowite 
pozbawienie gtowicy wszelkich sladow magnetyzmu co 
oczywiscie polepsza eksploatacjg 

Ostatmm defektem jest jej naturalne zuzyeie do czego 
walnie przyezyma sig stosowanie nieodpowiedmch tasm 
(np Cr02 czy METAL), zbyt silny docsk gtowicy, zanie- 
czyszczema i brak konserwac|i. Czasami zdarza sig, ze w 
uzwojemu wystgpi zwarcie lub przerwa. Takie wypadki sg 
juz znaezme trudmejsze do wychwycema i wymagajg wy- 
miany gtowicy Nowa gtowica powmna mieb jednak para- 
metry zblizone jak najbardziei do oryginalnej; pomiar nale 
zy przeprowadzid w sposob przedstawiony na rysunku. Z 
polskich gtowic gabaiytowo odpowiadajg gtow ce do mag- 
netofondw MK 122 i MK 125, majg one takze zblizone pa- 
rametry. Mozna rowmez pokusic sig o zainstalowanie lep 
szej jakosoowo gtowicy (np. z utwardzanym czotem) pod 
warunkiem odpow edmeh parametrow 

N ektore magnetofony majg fabryezme wbudowane mi- 
niaturowe gtosniezki umozliwiajgce odstuch podezas zapi- 
su i wczytywania programu Usprawnienie takie jest bar¬ 
dzo proste do wykonama a jego schemat przedstawiony 
pomzej W moim magnetofonie zamstalowatem stuchawkg 
od aparatu dla stabo styszgcych; mozliwe jest jednak wy- 
korzystanie nnych elementow takich jak wktadka m.krofo- 
nu piezoelektrycznego. wktadka telefoniczna. stuchawka 
od magnetofonu typu WALKMAN itp 

UWAGA: W ZADNYM WYPADKU NIE WOLNO UZYC 
DO TEGO CELU ZADNYCH GtOSNIKOW NISKOOMO- 
WYCH O IMPEDANCJI PONIZEJ 300-400 OMOW 
GDY t ZWI^KSZA TO OBCIAZALNOSC UKLADOW I 
MOZE DOPROWADZIC DO USZKODZENIA KOMPU¬ 
TERA LUB MAGNETOFONU! 

Ponizszy rysunek wyjasnia sposob podtgczenia uktadu 
Potencjometr P stuzy jedyme do ustawiema optymalnego 
natgzenia dzwigku pamigtai jednak o tym. ze m glosn.ej 
tym wigksze jest obagzeme uktadow elektromcznych 









TCZ CZtOUIKK 


Na zakohczenie kilka porad 

1. Ustawienie komputera, monitora, zasilacza i magneto- 
fonu w ..kupie" owocuje zwykle niespodziankanv wynika- 
jgcymi z naktadama sg na siebie pol elektromagnetycz- 
nych generowanych przez le urzgdzenia. 

2. Kasetg wsuwaj do kieszeni do oporu. Wszelkie luzy po- 
wodujg zwykle wkrgcanie i plgtanie tasmy. 

3 Gdy z kasety me ko'zystasz wfoz jg do pudetka w celu 
ochrony przed kurzem. 

4. Gdy tasma sig choc raz wkrgci, to jej wkrpcony frag¬ 
ment nadaje sig jedynie do wyrzucema i nalezy go odcigc 
pamigtajgc jednak, ze klejenie rzadko kiedy daje dobre wy- 
niki. 

5. Stosuj kasety o maksymalnej dtugosci C-90 typu NOR 
MAL lub FERRO. Kasety mnego typu czy dtuzsze nie na- 
dajg siq do Twojego magnetofonu. 

6. Ustawianie kaset, w sgsiedztwie zasilaczy, telewizo- 
r6w, silnikdw elektrycznych i Innych urzgdzeh generujg- 
cych silne pola elektromagnetyczne kohczy sig zwykle 
wyjgtkowo meprzyjemme. 

Zbiqniew Kaszycki 
SP SIC 


Di 



ScheMat ideowy podsluchu ta£ny 

D±,D2 - dowolne diody krzenowe 
PR - potencjoMetr 500 OhN 
Si - sluchawka o ittpedancji 
>. 408 Oh* 



Utyk Magnetofonu 1531 
(widok z przodu wtyczki) 



Wtyk Magnetofonu ±530 



Sygnal Turbo — obraz nieprawidlowy 
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Efektowne wykorzystanle rysunku 
podczas tadowania programu jest 
czgsto problemem ludzi piszgcych 
ambitne programy i chcgcycfa nadab im 
dobrg formg graticzng. 

Proste przepisywame obrazu z pamigci 
na ekran byfo juz demonstrowane na 
famach ..Bajtka" nieraz Nalezy teraz 
urozmaicic ten program i nieco 
zmodyfikiwac. Na poczgtek sprobujmy 
pokazac tylko gorng. potem tylko doing 
pofowg rysunku. a na koncu cafy. 

Wydaje sig to trudne do zrealizowania 
ze wzglgdu na skomplikowany sposob 
wykorzystanla pamigci obrazu przez 
Spectrum. Ekran podzielony jest bowiem 
na trzy rowne czgsci. a na obszarze 
kazdej z nich lime nie sg zapalane po 
kolei. Aby byta widoczna tylko potowa 
rysunku. nalezy stosowac 
skomplikowane rownania. 

Wystarczy jednak wpasc na pomysf. 

Kod maszynowy dziafa tak szybko. ze 
jest dla oka prawie nieuchwytny. W 
zwigzku z tym wystarczy przeniesc na 
ekran cafy obrazek, a nastgpnie jego 
doing czgsc zamazac atrybutami np. na 
czarno Potem postgpic dokladnie 
odwrotnie i wreszcie pokazac rysunek w 
catosci 

Realizuje to pierwszy z podanych 
programow. Kod maszynowy zajmuje 
138 bajtow i dzigki uzyciu zmiennych 
GOTO jest catkowicie relokowany. 
Nalezy jednak pamigtac, by po kazdej 
zmianie adresu startowego, wykonany 
byt program w 8asic-u, umieszczajgcy 
porocedurg w pamigci. Poczgtek 
procedury przechowuje zmienna ADR, 
zab adres, od ktorego umieszczony jest 
rysunek (np. wczytany z tasmy) — 
zmienna OBR. Kolor tta przechowuje 
KOL1. zas kolor ramki KOL2. 

Drugi z podanych programbw dziafa 
zupeime inaczej. Rysunek przenoszony 
jest na ekran tak. jakby uktadat sig on z 
rozsypanych punktow W starszych 
wydaniach programu telewizyjnego 
..Spektrum" w taki wtasnie sposob 
uktadafy sig napisy. 

Dziafanie programu jest dose 
skomplikowane. Nie przenosi on bowiem 
rysunku w catosci, nie wyswietla tez 
naraz cafych bajtow, lecz zapaia co 
osmy punkt na ekranie, czyli po kolei te 
same bity w kazdym z bajtow. Przy 
prgdkosci kodu maszynowego jest to 
trudne do zaobserwowania. wige efekt 
jest zadziwiajgcy. 

Na koncu rysunek pokrywany jest 
kolorami. choc mozna postgpic 
odwrotnie, najpierw kolorujgc, a potem 
rysujgc tresc. 

Procedura zajmuje 117 bajtow i jest 
umieszczana w pamigci w podobny 
sposob. co poprzednia. Wszystkie 
zmienne z programu pierwszego 
spetniajg tg samg funkcjg w programie 
drugim. 

Te dwa programy sg tylko przyktadami 
wykorzystama jgzyka maszynowego do 
mebywafego urozmaicania rysunkow. 
Pomysfow moze bye tyle. ilu ludzi 
zabierze sig do ich realizaeji. Kazde 
rozwigzanie bgdzie miafo charakter 
szczegotowy i bgdzie odrgbnym 
problemem Tak wigc, podajgc problem 
obrazkow w Spectrum po raz kolejny, 
mniemam, ze czynimy to po raz ostatni. 


Sygnal Turbo — obraz prawidlowy 


Michal Sobieszuk 
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PROGRAM 1 


10 LET K0L1=57: LET K0L2=7: LET ADR= 

40000: LET G0TQ1=ADR+66: LET GQTQ2=ADR 
+31: LET 0BR=32768: LET 0BR=0BR-1: LET 
ATR = OBR + 6145 

20 FOR 1=0 TO 116: READ A: POKE (ADR 
+I),A: NEXT I 

30 DATA 243,205,GOTO 1-256*1 NT(G0T01/ 
256) , 1 NT(GOTO1/256) ,62, 1,245,205,G0T02 
-256»I NT(G0T02/256) , I NT(G0T02/256),241 
,7,7,7,254, 1,32,244,33,ATR-256#I NT < ATR 
/256), 1 NT(ATR/256), 17,0,88, 1,0,3,237,1 
76 

40 DATA 251,201,33,OBR-256*INT(0BR/2 
56), I NT(OBR/256),17,255,63,35,L9,245,1 
23,254,3,32,2,241,201,141,1,255,7,229, 
213,245,116,235,182,235,197,6,1,16,254 
,193,18,11,120 

50 DATA 177,40,11,241,7,7,35,35,19,1 
,19,24,226,241,209,225,24,207,62, K0L2 
211,254,33,0,64,17,1,64,1,255,23,54,0 
237,176,33,0,86,17,1,88,54,K0L1,1,255 
,2,237,176,201 


PROGRAM 2 


10 LET K0L1 =57: LET K0L2=7: LET ADR= 
40000: LET 0BR=32768: LET G0T01=ADR+72 
: LET G0T02=ADR+ 124: LET G0T03=ADR+95: 

LET G0T04=ADR+119: LET ATR=0BR+6144: 
LET ATR2= OBR + 6528 
20 FOR 1=0 TO 137 
30 READ A: POKE (I+ADR),A 
40 NEXT I 

50 DATA 243,33,0,88,17,1,88,54,K0L1, 
1,255,2,237, 176,33.OBR-256*I NT(OBR/256 
) , I NT (OBR/256) , 17,O, 64, 1 ,0,24,237, 176, 
33,ATR1-1 NT(ATR 1/256) , I NT(ATR1 /256) 

60 DATA 17.0,88,1,128,1,237,176,205, 
GOTO 1-256* I NT (GOTO 1/256 ) , I NT(GOTO1/256 
),205,G0T02-256*I NT(G0T02/256), I NT(GOT 
02/256),33,ATR2-256*I NT(ATR2/256 ) , INT( 
ATR2/256),17,128,89,1,128,1,237,176,20 
5,GOTO1-256*1 NT(GOTO 1/256), lNT(GOTO 1/2 
56) 

70 DATA 205,G0T02-256*I NT(G0T02/256) 

, I NT(G0T02/256 ) ,33,OBR-256*I NT(OBR/256 
), I NT(OBR/256),17,0,64, 1,0,27,237,176, 
251,201,6,1,197,14,0,6,140,12,197,6,20 
5,G0T03-256*I NT(G0TO3/256), INT(G0T03/2 
56) 

80 DATA 16,251.193,16,244.193,16.236 
,201,197,6,1,197,65,62,K0L2,211,254,16 
, 252,62,K0L2,211,254,205,G0T04-2S6*I NT 
(G0T04/256), I NT(G0T04/256) 

90 DATA 193,16,238,193,201,201,197,2 
13,209,193,201,33,0,86,54,K0L1,17,1,88 
,1,255,2,237,176,201 
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SZVBKI, SZVBSZV, SMOIIUM •II 


Ten artykut stanowi uzupet- 
nienie tekstu „Szybki, szyb- 
szy, najszybszy”, napisane 
z myslg o uzytkownikach 
Spectrum. Poniewaz wi^k- 
szosc rad ktore S 3 zawarte 
w tamtym artykule jest ogol- 
na, i niezalezna od kompu- 
tera i j^zyka, radz$ przeczy- 
tac go najpierw. Juz? To 
mozemy zaczynac. 

Na samym poczgtku chcialbym po- 
kazac, |ak badac, ktore rozwigzania 
.astosowane w programie sg szyb- 
sze. Postuzmy sig w tym celu prostym 
piogramem. 

10 POKE 236772,0: POKE 23673,0 

20 FOR i = 1 TO 1000 

30 REM miejsce na testowang in¬ 
strukcjg 

40 NEXTi 

50 PRINT 256*PEEK 23673 +PEEK 
23672 

Pod adresem 23672 i 23673 znaj- 
dujg sip dwa mniei znaczgce bajty 
zmiennej systemowei FRAMES, ktora 
jest co 0,02 sekundy zwigkszana o je- 
den. Wykorzystalismy to do mierzema 
czasu w jakim program sip wykonuje 

— linia dziesigta to vvyzerowanie na- 
szego stopera, linia 50 to odczytanie 
jego wskazan. Jesli teraz chcielibys- 
my na przyktad porownac czas spraw- 
dzania warunkow a>b i a>=b, to wsta- 
wiamy do programu najpierw linig: 

30 IF i>500 THEN 

(po THEN nie musi bye zadne| instru¬ 
kcji), a potem linig: 

30 IF i>=501 THEN 
uruchamiajgc oczywiscie program za 
kazdym razem. Zwroccie konieeznie 
uwagg na dwie rzeczv: po pierwsze 

— warunek jest tak dobrany, zeby by! 
spetniony w potowie przypadkow (bo i 
zmiema sip od 1 do 1000), po drugie 

— warunki sg sobie rownowazne, to 
znaezy ze zastgpienie w programie je- 
dnego drugim nie zmieni alqorytmu 
(oczywiscie tylko w przypadku liczb 
catkowilych), Za pierwszym razem na 
ekranie pojawia sip liezba 369, czyli 
7,38 sekundy, za drugim 381, czyli 
7,62 sekundy. Wmosek — sprawdza- 


M0ZLIW0SCI 

JESZCZE 

WIEKSZE 

f 

Poprzednio opisywana 
seria przystawek do ZX 
Spectrum oferowana jest 
przez firms Datel Electro¬ 
nics. Tu muszs zaznaezye, 
iz ani poprzedni, ani ten ar- 
tykut nie S 3 reklam 3 firmy, 
lecz informaejami i ciekawo- 
stkami na temat rozwoju 
sprz^tu w Wieikiej Srytanii. 
Tak wi§c prosz$ nie zasypy- 
wac nas listami z btaganiem 
o adres firmy, gdyz prosby 
te spetnione nie bQd 3 . 

Tym razem zaimiemy sie wachlarzcm 
przystawek oferowanych przez firrre Ro- 
rnaniic Robot. Najpowazni 6 ;sz 3 ofertg zdaje 
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nie ostrych nierownosci |est szybsze. 
W ten sposob mozna w kazdej chwili 
spravvdzic ktora wersja dowolnej in- 
strukcji jest szybsza. Trzeba tylko ko¬ 
nieeznie pami^lac o tym. ze samo 
dziatame wykonywane dla roznych 
dariych potrzebuje rozng ilosc czasu, 
totez nie wolno zadnej instrukcji testo- 
wac dla jednego zestawu danych. 
(Proponuje sprawdzic szybkosc mno- 
zenia 2*7.59 i 1.17*11). 

O tym, ze nie warto oszcz^dzac na 
jednym odejmowamu byta juz mowa 
w poprzedmm artykule. totez nie b$- 
dziemy do tego wracac. Powiedzmy 
sobie za to kilka stow o potegowaniu. 
Spectrum wyrazenie a j b liezy jako 
EXP (b*LN (a)), czyli wykorzystuje w 
tym celu dwie czasochtonne funkeje. 
W efekcie jedno podniesienie liezby 
do pot^gi zajmuje tyle Samo czasu cc 
49 (stownie czterdziesci dztewi^c!) 
mnozen. Dlatecjo pot^gowania naile- 
piej nie uzywac, chyba ze jest to ko- 
nieezne. 

Nast^pna sprawa, to rozmieszcze- 
nie podprogramow. Interpreter trafia- 
19 C na instrukcjQ skoku (GO TO lub 
GO SUB) zaezyna szukac linii o po- 
trzebnym numerze zawsze zaezyna- 
jgc od poczgtku programu. Dlatego 
tez lepiej jest najcz^sciej uzywane 
podprogramy umiescic na samym po¬ 
czgtku Czas potrzebny interpreterowi 
na wyszukame okreslonej limi jest za- 
lezny tylko od tego. ile linii znajauje siq 
przed poszukiwang, nie ma natomiast 
znaezema jakiej sg one dlugosci. Po- 
nadto wykonarue dwoch instrukcji 
znajduj^cych si$ w jednej linn jest nie- 
co szybsze niz wykoname tych sa- 
mych dwoch instrukcji umieszczo- 
nych w kolejnych liniach Wniosek na- 
suwa siq sam — tam gdzie jest to mo¬ 
zliwe warto umieszczac po kilka in¬ 
strukcji w jednej linii (oczywiscie trze¬ 
ba umiec zachowac umiar. za dtuga li¬ 
nia jest mewygodna w edycji i nieezy- 
telna). 

Podobnie nalezy post^powac ze 
zmiennymi — sg one zapami^tane w 
takiej kolejnosci, w jakiej byty podsta- 
wiane, i za kazdym razem szukane od 
poczgtku. totez dobrze jest zadeklaro- 
wac je w jednej z pierwszych linii pro¬ 
gramu w odpowiedniej kolejnosci — 
jako pierwsze te zmienne. kldre b^dg 


sig bye zestaw VIDEOFACE Za jedyne 44 
funty mozna otrzymac przystawkQ, dziQki 
Ktorej mozliwe jest przestanie dowolnego 
obrazu z kamery video lub magnetowidu do 
pamibd Spectrum. Format przestanego 
obrazu odpowiada oczywiscie standardowi 
— 16384 baity w rozdzieiczosci 256*192 i 
osmiu kolorach Rysunki mog^ zostac wyd- 
rukowane, nagrane na tasmQ lub inny nos- 
nik, zmodyfikowane za pomoeg programu 
grafieznego (np. ART STUDIO), animowa- 
ne (ViDEOFACE pamiQta naraz 6 screenow) 
Dalsze zalety to duza szybkosc transmisji 
(3 obrazy na sekundy) i niezwykle tatwa ob- 
stuga zestawu. Catosc wydaje sig bye cie- 
kawg i unikalng propozycjg 

30 funtow trzeba zaptacic za przystawkg 
o nazwie MULTIPRINT Pasuje ona do 
wszystkich modeli Spectrum, wspotpracuje 
7. Interface 1 i innymi interface’ami, posiada 
8KB ROM i tylez RAM. Za pomoeg umiesz- 
czonego na niej przycisku mozna ..zamro- 
zic“ w dowolnym momencie wykonywame 
programu i wybrac jedng z mozliwo£ci — 
nagranie obrazka. wydruk obrazka. wydruk 
programu lub szerokie menu opeji uzytko- 
wych. MULTIPRINT daje sig rowniez dos- 
konale wykorzystac iako interface standar- 
du Centronics. 

Powstata cala seria przystawek typu 
MULTIFACE. Dotychczas znane wersje lo 
MULTIFACE 1 i MULTIFACE 128, zas |ed- 
nym z ostatnich hitow |esl MULTIFACE 3. 
Pierwsza z nich wspotpracuje ze Spectrum 
48 i +. wersja druga ze Spectrum 128 i 
Spectrum +2, zas trzecia tylko ze Spec- 


uzywsne najcz$sciej — np. LET a=0 
LET b=0 itd. Rowniez dtugosc nazwy 
ma swoje znaezenie — korzystniej 
jest uzywac krotkich nazw niz dtugich 

Teraz kilka stow na temat instrukcji 
warunkowych Po pierwsze, kazdg 
zmienng mozna potraktowac jako 
zmienng logiezng (a w kazdym razie 
interpreter na to pozwala), majgca 
wartosc TRUE ady jest rozna od zera, 
i wartosc FALSE gdy |est rowna zero. 
Operacje logiczne sg szybsze niz 
arytmetyezne, totez od instrukcji IF 
a<>0 THEN szybsza jest IF a THEN, a 
od instrukcji IF a=0 THEN szybsza 
jest IF NOT a THEN Istmejgca na 
Spectrum mozliwosc zastgpienia in¬ 
strukcji: 

IF a>0 THEN LETa=a + p 
instrukcjg: 

LET a- a + (p AND a»0) 
jest z punktu widzema szybkosci dzia- 
♦ama mekorzystna. 

O sprawdzamu warunkow arytmety- 
eznyen byta juz mowa — teraz tylko 
krotkie rozszerzenie. Porownywame 
a-b i a>b (lub a«b) sg mniej wi^cej tak 
samo szybkie, wolniejsze od nich jest 
a<>b, a najwolniejsze a» = b (lub a«^b). 

Ostatmg instrukcjg na ktorg zwroci- 
my uwag^ jest PRINT. Najszybciej 
drukowane sg zmienne tancuchowe. 
przy ktorych interpreter ma za zadanie 
tylko wywotac odpowiedmg procedu¬ 
re. Wszystkie rozwimecia instrucii 
PRINT takie jak PRINT AT, INK czy 
PAPER, wymagajg znaeznie wiecej 
czasu. Dlatego tez czasem przydat 
nym moze siq okazac wczesniejsze 
przygotowanie sobie odpowiedmego 
iancucha do wydrukowama, korzysta 
jgc przy tym z kodow kontrolnych — 
CHR$ 22 zamiast AT, CHRS 16 za- 
miast INK itd. (Szczegoty sg opisane 
w instrukcji do Spectrum) 

Na tym komec. Oczywiscie me za 
jelismy sie wszystkimi mstrukcjami 
ale bytoby to pozbawione sensu. Nie 
ma jednej recepty na szybkie progra 
my, bo prawie zawsze mozna znalezc 
jakgs wyjgtkowg sytuacjg. w ktorej nie 
sprawdzg sie znane chwyty. Dlatego 
zachecam do szukania wlasnych roz- 
wigzah, chociazby postugujgc sie za- 
proponowanym na poczgtku progra 
mem jako narzgdziem. 

Marcin Borkowski 


trum +3. Kazda z przystawek kosztuje ok 
40 — 50 funtow i oferuje bogaty zestaw 
mozliwosci. 

Przede wszystkim mozliwe jest zatrzy 
manie dowolnego programu w dowolnym 
miejscu i nagranie go na nosnik, przejrze- 
me pamieci, zmiana tresci (np wpisanie 
POKE-bw na mesmiertelnoSC), nagranie 
lub wydruk tresci ekranu wreszeie konty 
nuaeja przerwanego programu. Dodatkowo 
MULTIFACE 3 posiada zestaw procedur 
narzgdziowych do wspotpracy z napgderri 
dyskietek. Dzigki niemu mozna m.in. kopio 
wa t gry z ta$my na dyskietk^. z tasmy na 
lasmg w turbo i korzystac z wielu innych 
dogodnych usprawnieh. 

Angielski miesigeznik „CRASH” rekla- 
mujgc MULTIFACE 3 orzekl „To dobra 
przyezyna, by kupic Spectrum +3" 

Ostatnig propozycjg firmy Romantic Ro 
bot jest przystawka LIFEGUARD, oferowa 
na za 7 funtbw Jest lo wspaniate rczwigza 
me dla graezy, ktorzy lubig ,.byc mesmier- 
telnymi" w ulubionych grach LIFEGUARD 
musi byb podtaezony do Spectrum za po- 
rnoeg ktorejs z przystawek MULTIFACE, co 
automatyeznie zwigksza koszt tej zabawy 
Nacisniecie umieszczonego na MULTIFA 
CE przycisku powoduje uaklywnien«e sig 
przystawki LIFEGUARD Moze ona znalezc 
i zainstalowac mesmiertelnosb, nieoyrani- 
czong ilosc amunieji itp Gracze beda za- 
chwyceni mozl wosciami, lecz na pewno 
nie ceng. 

Marcin Przasnyski 



Zamawianie sprz^tu 
komputerowego w za- 
granicznych firmach 
wysytkowych ma swo¬ 
je wady i zalety. Jest to 
sposob niekr^pujgcy, 
poniewaz ptacimy i 
wymagamy. Niestety, 
czasem musimy po- 
czekac nawet par§ 
miesi^cy nim otrzyma- 
my zamowiony gadget. 

Z podobnym problemem zetknafem 
sig przy zamawianiu interface’u CPS 
8256 do Amstrada w jednej z angielskich 
firm wysyfkowych. Okazafo sio. ze juz 
ctiyba nie jest on produkowany, albo fir- 
ma nie potrafi go nabyc, bo do tej pory 
me otrzymalismy go. Ttumaczono nam, 
ze w Wieikiej Brytanii, podobnie jak i u 
nas zdarzaig sig medobory pewnych to- 
warow i ze w zwigzku z tym musimy po- 
czekac 







KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER 


Poniewaz miafem pewne opory przed 
przyjeciem tej linii rozumowahia, zwrdci- 
lem s\q do swojego kolegi, zamieszkate- 
go w Londyme, o nabycie takiego lub po- 
dobnego interfaced W ciggu 3 tygodni 
otrzymatem przesytkQ zawieraj^cg po- 
trzebne mi urzgdzenie. Po zapoznaniu 
s\q z dokumentacj$ stwierdzitem, ze 
przysfany interface firmy SCA Systems 
Ltd jest znaczme lepszy od CPS 8256, o 
ktorym poprzedno pisafem w Bajtku [1]. 

Przejdzmy do opisu samego sprz^tu. 
Produkt firmy SCA w biaiej. solidnie wy- 
gl^daj^cej obudowie, rozmiarami odpo- 
wiada interface’owi CPS 8256 [1] i w ten 
sam sposob, jak on, montowany jest do 
komputera. Wewngtrz oprocz zt^cz RS 
232C i Centronics znajduje sie zegar 
czasu rzeczywistego, podtrzymywanego 
bateryjnie. Gmazdo interface’u RS 232 
typu Canon 25 zawiera rowniez sygnaty 
drugiego, uproszczonego RS'a. Do po- 
df^czenia drukarki sfuzy gniazdo typu 
Amphenol. Oprdcz sprzetu dostajemy 
krotke instrukcje obslugi oraz niezbedne 
oprogramowanie. 

DYSKIETKA FIRMOWA 

Na dostarczonej, razem z interface’m, 
dyskietce 3 calowej znajduje sie siedem 
zbiorow: 

TIME.COM TIME.SUB GETIMEBAS CLOCK.COM 
TERMSUB TERMX.SUB RSTESTBAS 

Najwazniejszy z nich — TIME.COM — 
zapewnia dostep do podtrzymywanego 
bateryjnie zegara czasu rzeczywistego 
Wywofanie programu TIME zastepuje re- 
czne ustawienie wewnetrznego zegara, 
wykonywane zwykle przy pomocy syste¬ 
mowego programu DATE.COM. Nato- 
miast komenda TIME z opcjg s umozliwia 
zmiane daty i czasu zegara bateryjnego. 

Zbior TIME.SUB zawiera dwa polece- 
nia. TIME i SETSIO. Dodanie tych ko- 
mend do zbiou PROFILE.SUB spowodu- 
je automatyczne ustawienie wfasciwego 
czasu zegara systemowego i zada stan- 
dardowe parametry transmisji zfgcza RS 
232C. Na startowej dyskietce systemo- 
wej musze znajdowac sie dwa zbiory z 
dyskietek firmowych CP/M’u. SUB- 
MIT.COM i SETSIO.COM. Krotki pro¬ 
gram zawarty w GETIME BAS pozwala 
na dostep do zegara systemowego w 
Basic’u Mallarda. Program CLOCK.COM 
demonslruje na ekranie komputera cho- 
dzgcy zegar analogowy. Poprawne dzia- 
fanie tego programu wymaga skopiowa- 
nia na dyskietke firmowg zbiorow GSX’a: 
ASSIGN.SYS, GSX.SYS, DDSCRE- 
EN.PRL. 

Wsadowy zbior TERM.SUB zawiera 
komendy; 

DEVICE CONOUT: = SIO 
DEVICE CON IN := SIO 
DEVICE LST := CEN 

i pozwala na korzystanie z Amstrada przy 
pomocy dodatkowego terminala z dru¬ 
karke typu Centronics. Powrot do pier- 
wotnej klawiatury i ekranu zapewnia 
zbior TERMX.SUB, zawieraj^cy dwa po- 
lecema: 

DEVICE CONOUT := CRT 
DEVICE CONIN := CRT 

Do uruchomienia tych zbiorow wsado- 
wych konieczne Sa programy SUB- 
MIT.COM i DEVICE.COM. 

W pliku RSTEST BAS znajduje sie krd- 
tki program w Basic'u umozliwiajacy do- 
step do drugiego ztgcza RS. W systemie 
CP/M me przewidziano takiego rozwia- 
zania i obstuga dodatkowego RS’a jest 
pominieta w programach systemowych. 

ZtACZE CENTRONICS 

W interface’ie firmy SCA zastosowano 
uproszczona wersje standardowego ztg- 
cza rownolegtego typu Centronics. Jego 
opis znajduje sie na rys. 1. Zfacze to po¬ 
zwala korzystac na komputerze Amstrad 
PCW z typowych drukarek, jakie wyste- 
puje u nas na rynku: SG 10. SG 15, NX 
10. NX 15, LC 10 itp. Mozliwe jest row¬ 
niez podfeczenie dowolnego plotera wy- 
posazonego w Centronics, np. Roland 
DXY 880, Sony C41 [2] itp Programowy 
dostep do zfecza rownolegfego zapewnia 
komenda systemowa DEVICE.COM. W 


CP/M'ie mamy do czymema z urzgdze- 
mami logicznymi i fizycznymi. Program 
DEVICE sfuzy do wzajemnego konfigu- 
rowama tych urzgdzen. Standardowo 
urzgdzenie logiczne LST ma przypisane 
urz^dzenie fizyczne LPT. tzn. drukarke 
PCW. Napisanie DEVICE LST:^ CEN po- 
woduje zmiane tego przypisania Wydru- 
ki zostaje skierowane na drukarke podia 
czona do Centronics’a. Powrot do dru¬ 
karki PCW nastepuje po komendzie DE¬ 
VICE LST: = LPT. 


ZtACZE RS 232C 

Interface firmy SCA zawiera dwa z\q- 
cza szeregowe typu RS-232C. Opis syg- 
nalow umieszczono na rys. 2. Przy po¬ 
mocy zfacza szeregowego mozliwe jest 
dotaczenie wielu roznych urzedzeh zew- 
netrznych do Amstrada PCW: 

1 . drugi komputer 

2 . modem 

3 drukarki plotery wyposazone w zfg- 
cze RS-232C 

4. mysz 

5. programator EPROM’ow 

Szczegolme interesujace w naszych wa- 
runkach jest podteczenie Amstrada do 
komputerdw typu IBM PC. Pozwala to na 
transfer zbiorow miedzy tymi dwoma 
maszynami [3], a takze na prace jednego 
z nich jako terminal drugiego. Typowy 
kabel jaki nalezy w tym przypadku zasto- 
sowac przedstawiono na rys. 3. Do emu- 
lacji terminala VT52 na PCW sfuzy pro¬ 
gram MAIL232.COM. Program ten poz¬ 
wala takze na transfer zbiorow miedzy 
dwoma Amstradami. Do wspofpracy z in- 
nymi urzedzeniami zewnetrznymi sfuze 
nastepujece programy systemowe DE- 
VICE.COM. SETSIO.COM. PIP.COM. 

Komenda SETSIO ustawia parametry 
transmisji i ma sktadnie: 

SETSIO T n1 R n2 BITS n3 STOP n4 PARITY,, 
XON# HANDSHAKE^ INTERRUPT^ 
gdzie 

nl, n2 szybkosc nadawania i odbioru w 
bodach, 

n3 liczba bitow w slowie, 
n4 liczba bitow stopu 
pi parzystosc (EVEN. ODD. NONE) 
p2 programowy ’handshake' {ON/OFF) 
p3 sprzetowy ’handshake' (ON/OFF) 
p4 przerwania (ON/OFF). 

Komenda DEVICE.COM, podobnie jak 
i w przypadku zfecza Centronics, stoso- 
wana jest do zmiany wzajemnych przypi- 
san urzedzen logicznych i fizycznych. 
Korzystanie z drukarki lub plotera podlg- 
czonego do RS’a wymaga napisania. 
DEVICE LST:-SIO. Powrot do drukarki 
PCW po komendzie DEVICE LST:=LPT. 

Transfer zbiorow miedzy komputerami 
zapewnia komenda PIP.COM 

1. PIP AUXOUT:= nazwa-zbioru, prze- 
syfa zbior z PCW na inny komputer. a 

2. PIP nazwa-Zbioru= AUXIN:, odbiera 
zbior transmitowany przez inny kompu¬ 
ter do PCW. 

JeSli chcemy do Amstrada podteczyc 
jaki£ inny komputer w charakterze termi¬ 
nala, np. ZX Spectrum, to musimy poslu- 
zyc sie serie polecen zawarte w zbiorze 
wsadowym TERM.SUB. Powrot do pier- 
wotnych urzedzeh fizycznych (ekran i 
klawiatura) zapewnia wykonanie zbioru 
wsadowego TERMX.SUB 

Do Amstrada PCW mozna podfeczyc 
typowg dla komputerow IBM PC mysz, 
np. typu Witty C-400. Niestety nie wi- 
dziafem jeszcze oprogramowania do za- 
pewnienia takiej wspofpracy. 


ZEGAR 

PODTRZYMYWANY 

BATERYJNIE 

O ile zfgcza RS 232C i Centronics se 
prawdziwym ..oknem na swiat” dla PCW. 
to bateryjny zegar zapewnia inny komfort 
pracy Po wfeczeniu komputera do sieci 
konieczne jest zadanie wiasciwego cza¬ 
su na wewnetrznym zegarze systemo- 
wym. Bez interface’u firmy SCA trzeba 
byfo robic to reczme przy pomocy pro 
gramu DATE.COM z opcje SET Nie jest 
to specjalme wygodne. Z kolei aktualna 
data moze byd zapisywana w katalogu 
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dyskietki przy tworzemu danego zbioru. 
Zapewnia to wiekszy porzgdek w pracy 
prawde trudno zapamietac. kiedy ostatni 
raz zmienialismy dany zbior. System 
operacyjny CP/M, dzieki programom 
INITD1R.COM i SET.COM pozwala wpro- 
wadzic datowanie zbiorow (4J. Bateryjny 
zegar przepisujgcy wlasciwy czas do ze¬ 
gara wewnetrznego ufatwia istotnie pra¬ 
ce z komputerem. Wywofanie TIME s, 
umozliwia zmiane czasu w zegarze zew- 
netrznym. Do zegara systemowego 
mamy dostep przez program 
DATE.COM spod systemu, a przy korzy- 
staniu z Basic’a mozemy posfuzyc sie 
przykfadowym programem GETI- 
ME.BAS. Jesli chcemy to zrobic w pro¬ 
gramach pascalowych. to w „Bajtku" 
1,89 [5] znajdziemy tez odpowiedni opis. 

PODSUMOWANIE 


Testowany interface firmy SCA jest 
doskonafym uzupefniemem komputera 
Amstrad PCW 8256/8512 i moze byd 
polecony kazdemu uzytkowmkowu tego 
sprzetu Ze wzgledu na podtrzymywany 
bateryjnie zegar, dodatkowe, drugie zfe- 
cze RS-232C i porownywalng cene (ca. 
60 funtow) jest on zdecydowanie lepszy 
od, oferowanego przez firme Amstrad, 
interfaced CPS 8256. 

Oprocz opisywanego interface’u moz¬ 
na w komputerze PCW 8256 rozszerzyc 
pamiec RAM do 512KB i dodac naped 5 i 
1/4 cala (1.2MB) oraz dysk twardy 20- 
30MB. To ostatme rozwigzanie jest ofe- 
rowane przez jedng z polskich firm. Nie¬ 
stety redakcji mimo wielu prob nie udafo 


na komputerze. Po paru miesi^cach na¬ 
si^ naktonic wspomnianej firmy do za- 
prezentowania go na famach ..Bajtka". 

Jonasz Mayer 

Testowany interface otrzymalem z Anglii 
dziqlci vprzejmosci pana Artura Janowsktego 
zamieszkalego w Londynie. Dziqkujq. 
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Nr Nazwa 

przewodu sygnatu 

2 TX (TRANSMIT DATA) 

3 RX (RECEIVE DATA) 

4 RTS (READY TO SEND) 

5 CTS (CLEAR TO SEND) 

7 GND (GROUND) 

8 DCD (DATA CARRIER DETECT) 

14 TX(2) (TRANSMIT DATA(2)) 

16 RX(2) (RECEIVE DATA(2)) 

20 DTR (DATA TERMINAL READY) 

22 Rl (RING INDICATOR) 


Rys. 2. Opis zlqcza RS-232 C 


Nr 

Nazwa 

NR 

Nazwa 


rewodu 

sygnatu 

przewodu 

sygnatu 

1 - 

1 

STB’ 

19 

GND 

2 

DATA 1 

20 

GND 

7 - 

3 

DATA 2 

21 

GND 

4 

DATA 3 

22 

GND 
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DATA 4 

23 

GND 

2 -- 

6 

DATA 5 

24 

GND 
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DATA 6 
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GND 


8 

DATA 7 

26 

GND 
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DATA 8 
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NC 
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GND 
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BUSY 
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NC 
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PAPER OUT 30 
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NC 
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GND 
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GND 
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NC 
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NC 
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Rys. 1 Opis zlqcza Centronics. 

GND — masa sygnalowa, 
NC — niepodlqczone, apo- 
strof — negacja sygnalu. 


Rys. 3. Opis typowego kabla do 
transferu zbiorow zlqczem 
RS-232C 
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KING’S QUEST 


chyiqcym siq ku upai 
ktory rna przywrocic 
ward Zyczliwy, bardzo stary i schorowany. Jest tak staby, ie nie 
moie nawet podnieSc sie ze swego ztotego tronu. Nie moie 
wiqc wladac krblestwem, kt6re pozostawione sobie, coraz bar- 
dziej upada. Krol wybrat wi$c mlodego Grahama, jako godneao 
nastqpcq tronu. Aby udowodnib, ie jest godzien swej przyszfej 
roli, musi on zdobyc trzy magiczne przedmioty — lustro przepo- 
wiadajqce przyszfosc, tarcze chroniqcq przed kaidq bromq i 
skrzynie, zawsze petnq prenlqdzy. Do pomocy, Sir Graham ma 
jedynie wlasny spryt. 

Tym, ktdrzy chca ukoriczyb tq gra od razu, przyda siq ta sciq- 
gawka: 

1. Przesuii kamiert (MOVE ROCK) w F3 I wydobadi z dziury 
sztylet (TAKE DAGGER). 

2. W El wskocz do studnl (ENTER WELL), ptyrt (SWIM) I zanur- 
kuj (DJVE). Wptyrt w dziury z lewei strony, podejdz do smo- 
ka i rzuc w niego sztyletem (THROW DAGGER). 

Zabierz lustro (MIRROR) i wroc na powierzchniq, wspinajac 
sie po linie (CLlMB ROPE). 4. W E3 wejdz na dab (CLIMB 
TRtE)* zabierz z gniazda jako (EGG) i ostroinie zejdz. 

W E3 wejdz na dab (CLIMB TREE), zabierz z gmazda jako 

3G)i ostroinie zejdz 

D6 zerwij czterolistnq kOniczynq (TAKE CLOVER) i pojdz 
do D8. 

Start na drodku i w odpowiedniej chwili podskocz (JUMP), 
by zlapac siq ptaka. 

Spadniesz na wyspq. Z A4 wez grzyb (MUSHROOM) I 
wskocz do dziury w A5. 

Szczurowi daj iajko (GIVE EGG) i otwbrz drzwi. Pojdz w d6f, 
obok tronu stol tarcza (SHIELD), ktrtrq powinienes zabrac. 
Pojdz w lewo do dziury, zjedz grzyb (EAT MUSHROOM) I 
przejdz przez dziurq. Znajdziesz sia w B2. 

Spod drzewa w C3 zabierz szyszkg (WALNUT), ktora otworz 
(OPEN WALNUT). Otwarta daj trollowi na moscie w C6. 
Odezwij siq do gnoma (SPEAK GNOME) w B6. On kaze, by$ 
zgadl iego imie. odpowiedz JFNKOVHgROGHPRM”, dosta- 
nTesz fasolq (BEANS). 

Zasadz fasole w bagienku w B8 — uroSnle wlelkle drzewo 
fasolowe. Wejdz na szczyt i pojdz w prawo. 

13. Start za drzewem tak, ieby olbrzym nie widzial Ciq i pocze- 
kaj, a± zabnie. Wtedy podejdz do niego I zabierz mu skrzy- 
nia (CHEST). 

Wr6b do zamku, pdjdz do krOla I stojac przed tronem uktort 


Ta gra nie ma legendy; ona sama jest legenda. Legendg o 
Iqcym siq ku upadkowi krolestwie I o mtodym Sir Grahamie, 
mu swietnosc. Na tronie zasiada krol Ed- 


3. 


6 . 


7. 


8 . 


9 


10 


11 . 


12 . 


14 


siq (BOW KING). Krdl wstanie ztronu, by Ciepowitab, lecz 
upadnie i umrze. Podejdz do tronu — teraz Ty jestes krb- 


lem! 


Najwiqkszq przyjemnosc daje jednak samodzielne rozwiktanie 

przypadku Kina’s Quest jest to prawie niemoZliwe. Ci, kto- 
rzy bqdq chcieli probowab, muszq poSwiqclb na to minimum ty- 
dziert. Poiqdana jest znajomo$b angielskiego, ale przyda sie tei 
slownik. Dobrze bqdzie takie przeczytac poniisze wskazowki 
oraz zerknqb na tabelkq rozmieszczenia przedmiotbw. 

— Miska, leiqca w C4 napelnia siq sama cjulaszem, po wypo- 
wiedzeniu zaklqcia FILL. Drwal za petnq rmskq odda skrzypce, 
na ktorych moina grab. 

— Szczur nie pogardzi tei zfotq szyszkq, a troll na moscie 
przyj'mie rbwniei torbq petnq diamentow. 

— Jaskinia w 08 jest zawalona gtazem. Odwata go smok ucle- 
kajac przed wodq, ktbrq moina gopolab. 

— Zamiast czekab, at olbrzym za$nie, moina zabib go z procy 
natadowanej kamykami. 

— Krbl krasnoludkbw ma berto i tarcza, jednak by wejsb do 
jego krblestwa, trzeba miec czterolistna koniczyna- 

— Czarownica ma w szafce pyszny ser (szwajcarski!). 

— Gdy nie zgadnie sia imienia gnoma, daje on klucz, ktbrym 



(zamraia), 1 

(wiqzi w chatce), elf (daje pierscien niewidzialnosct), wrozka (jej 
czar chroni przed mebezpieczenstwami), troll (pilnuje mostu), 
anom (watqsa sia wokol legowiska), ptak (przenosi na wyspa) • 
koza (paste sia w zaarodzie). Dodatkowo w jaskinl urzaduje 
smok. w chmurach olbrzym, w chacle drwal z ionq, w podzie- 
miach szczur i krasnoludki. Zwierzqta przebywajqce w lesie nie 
sq grozne, gdy za Grahamem idzie koza. Nalezy zwabic jq mar- 
chewka, wyrwanq z pola. 

— Jesli Graham wpadnie do wody, tonie po pieciu sekundach, 
jebli nie poptynie. Pod wodq moie przebywab tylko dwadziescia 
sekund. 

— Niektbre funkcje mogq byb wydawane automatycznie, np. 3 

— nagrame aktualnej pozycji, 5 — odtworzenie nagranej pozyc- 

ji, 7 — rozpoczqcie ary 00 poczqtku, 9 — powtorzenle ostatnie- 
go rozkazu, 0 — podskok, + — pfywanie,-klqkni^cie. 

— Po weisciu do pomieszczenia, najpierw rozejrzyj si^ (LOOK 
AROUND), przydatne jest tei oglqdame przedmiotow. 

— Nie uiywaj slbw ..do", „dla”, „od”, „z h , „na" itp. Sq one pomi- 
jane. Na przyktad rozkaz „ SPEAK KING” powoduje to samo, co 
,.SPEAK TO KING". 

gdzie? 

B6 
C4 
El 
E5 
Cl 

w chmurach (B8) 

D6 


co? 

BEANS (fasola) 
BOUL (miska) 
BUCKET (wiadro) 
CARROT (marchew) 
CHEESE (ser) 
CHEST (skrzv 
fER 


CLOVI 


rzynia) 

(koniczyna) 


po co? 

zasadzic w B8 
dac drwalowi w A 1 
napofnib wodq 
zjesc lub dac kozie 
zieib 
krola 


DAGGER (sztylet) 

EGG (jajo) 

FIDDLE (skrzypce) 

KEY (klucz) 

MIRROR (lustro) 

MUSHROOM (grzyb) 

NOTE (zapiski) 

PEBBLES (kamyki) 

POUCH (torba) 

RING (pierscien) 

SCEPTRE (berlo) 

SHIELD (tarcza) 

SUNG (proca) 

WALNUT (szyszka) 

WATER (woda) 

Firma: Sierra On-Line 
•Computer: ZX Spectrum 48/ 
PC 


F3 

E3 

A1 

B6 

w studm (El) 

A4 

Cl 

B4 

F8 

D4 

wpodziemiach (AS) 
w podziemiach (A5) 
w chmurach (B8) 
C3 

dowolne jezioro 


chroni przed 
krasnoludkami 
odciqc wiadro, 
zabib smoka 
dac szczurowi 
grab 

otworzyc drzwi w D3 
dla krbia 
zmniejsza 
czytac 

strzelac z procy 

dac trollowi 

czyni niewidzialnym 

toTwoje! 

dla krola 

zabib olbrzyma 

dac trollowi 

pic lub oblab smoka 


Commodore 64/128 v IBM 

GEN & LUKE 




























Kopertp 7iadestaf Dariusr Bartoszewski 



Dzipkujp za nadsytane do redakcji opisy gier i 
mapy Wipkszosc z nich )est catkiem udana i z 
pewnoscig bpd? wykorzystane. Mam tylko prosbp: 
nle nadsytajcie kserokopii opisow kryzycych na 
giefdach, ani tez innych plagiatow. Otrzymaiem bo- 
wiem juz niejeden list, w ktorym znajdowaty sip 
opisy przepisane zywcem z ..Bajtka". 

Na marcowe notowame otrzymalismy 2507 pro- 
pozycji na 115 tytutow gier. 


GRYZOR 


SKATE CRAZY 


PLATOON 


MOUSETRAP 


GREEN BERET 


UNIVERSAL HERO 


NOSFERATU I 


STRONG MAN 


STRIKE FORCE COBRA 


ARNY MOVES 





ZtOTA DZIESIATKA ROKU1988 


Tak jak przed rokiem, opracowalismy zesta- 
wienie najpopularniejszych gier, na podstawie 
Bajtkowej Listy Przebojow. Za pierwsze miesig- 
ce na Liscie gra otrzymata 10, zas za ostatnie 
1 punkt. Oto, co si? okazato: 

SABOTEUR II 
Durell Software 




Chociaz pomysf wzorowany jest na mmej popularnej 
pierwszej czpsci gry, to jednak okazat sip on przeboiem 
Prawdopodobme o sukcesie zadecydowata wielka rozno- 
rodnosc gry, mozliwosc wyborg rodzaju misjl a juz napew- 
no doskonata grafika i wspaniafe opracowanie Mimo. ze 
me powstame juz SABOTEUR III. to czekamy na kolejny 
hit w wykonamu firmy Durell i jej czofowego programisty 
— Mike'a Richardsona 



SOLO FLIGHT 
Micro Prose 



Tak, jak kazdy produkt firmy Micro Prose, tak i ten jest 
rewelacjy w dziedzmie gier symulacyjnych. Co do innych 
wytworcow tej firmy. to wystarczy powiedziec, ze sy hita- 
mi. Wymiemc tu nalezy Silent Service, F-15 Strike Eagle, 
Mig Alley Ace, Airborne Ranger, Kennedy Approach. Gu 
Ship oraz ostatm przeboj — Night Raider 
SOLO FLIGHT jest specyficzny symulacjy lotu matym 
samolotem pocztowym nad terytorium Stanow Zjednoczo- 
nych Wielka roznorodnosc tras i sporo opcji gry dajy duze 
mozliwosci przysztym pilotom. 


3 ARKAN0ID 

Imagine Software 


Pierwszy ary, z ktory spotykajy sip uzytkownicy Spec¬ 
trum. jest WALL Krotki, napisany w Basic-u program poz- 
wala na wielogodzinny zabawp w odbijame pitki od sciany. 
Pierwowzor zostat tak rozbudowany, ze staje sip bardziej 
skomplikowany od mejednej strzelamny. Droga do Arka- 
noid byta dfuga. Najpierw Krakout, potem Krakout II, na- 
stppme Thrust i dopiero potem Arkanoid Powstafa i wersja 
o tytule Arkanoid II — Batty, lecz me stata sic az tak popu- 
larna. Dzipki swym wersjom na wszystkie niemal kompu- 
tery, Arkanoid jest gry, w ktory grajy wszyscy 


4 SKYFOX 


Ma ponad trzy lata, co dla gry jest wiekiem memalze 
smiertelnym Mimo to wciyz trzyma sip wysoko Jest ona 
potyczemem symulacji ze strzelamny Do dyspozycji gra- 
cza pozostaje nowoczesny mysliwiec mszczycy wszelkie 
mozliwe cele. Wtasciwie i umie)ptnie uzyty staje sip groz- 
nym narzpdziem. zap SKYFOX ma pomoc w jego opano- 
waniu. 


THE WAY OF THE 
5 EXPLODING FIST III 
Melbourne Hous 

Mogtoby sip zdawac. ze produkt z liczby trzy w nazwie 
jest kopiy pierwowzoru me mosycy niczego noweao Tak 
jednak me jest Producenci pierwszej czpsci Drogi Eksplo- 
dujycej Pipsci nie dublowali pomyslu Druga czpsc gry byla 
samouczycym sip rozwinipciem pierwszej, zas trzecia jest 


potyczemem dwoch poprzedmch z typowy labiryntowy 
wpdrowky. w ktorej do wykonama jest okreslone zadame. 
Wszystko to czym EXPLODING FIST III popularny i lubiany 
rozrywky, ktora wciyz trzyma sip wysoko. 

EQUINOX 
Mikro Gen 



Jak zawsze, tak i tu Mikro Gen gwarantuie doskonaly 
zabawp, oprawiony w wyszukane ramy grafiki i muzyki. 
Tym razem gracz pilotuje matego robota o kulistym ksztat- 
cie, ktory ma za zadanie oczy§cic kopalnie planety Equi¬ 
nox z promiemotworczych tadunkow Warto zauwazyb, ze 
nawet w wersji na Spectrum sfychac muzykp Jeana Micha* 
ela Jarre, z ptyty ..Equinox” 



_ THE SECRET DIARY 
7 OF ADRIAN MOLE 
Level 9 


To byta pierwsza rewelacja Dziennik czternastoletniego 
Anglika Adriana Mole’a przekazany w postaci gry kom- 
puterowej Tekst ilustrowany jest wieloma rysunkami. co 
jeszcze bardziej uatrakcyjma grp. Pozydana jest tu znajo- 
mosc ipzyka angielskiego, lecz nie musi bye ona perfek- 
cyjna Doprowadzeme gry do kohea na pewno wzbogaci 
stownictwo grajycego i przyczym sip do poprawy jego sty- 
listyki w tym jpzyku. 

SPLITTING IMAGES 
Domark 



Zaczerpnipty z programu telewizji angielskiej pomyst 
zaowocowat naprawdp dobry gry, potyczemem wyszuka- 
nej grafiki i starannej oprawy dzwipkowej oraz niegtupiego 
tematu Zadaniem graeza jest utozenie z 20 kawafkow wi- 
zerunku jednego ze stawnych ludzi. tamigtowkp uatrak- 
cyjniajy przeszkody w postaci bomb z palycym sip lontem, 
kranow. kapci i wielu innych przedmiotow, ktore warto po- 
tyczyc w pary zamiast wyrzucac poza obszar uktadanki 

TURBO ESPRIT 
Durell Software 

Wszechstronna firma Durell i tym razem tratita w dzie- 
siytkp Symulacyjno-zrpcznosciowa jazda samochodem 
Lotus Esprit po jednym z czterech angielskich miast do 
dzis wzbudza niemate emoeje. Detektyw prowadzyey Lo¬ 
tus sciga handlarzy narkotykow Jego zadaniem jest zde- 
maskowanie gangu przez wytapywanie podejrzanych o 
przestppstwo samochodow. Lotus wyposazony jest w ka- 
rabin. ktory jest decydujycym argumentem kierowey, ale 
uwaga na przechodniow. 

DETECTIVE 
A.P. Software 




Tu wcielic sip mozna w rolp Sherlocka Holmesa, angiel¬ 
skiego detektywa. Tym razem ma on zdemaskowac mor- 
derep czcigodnego sir McFungus W domu denata znajdu- 
je sip mndstwo osob, z ktorych kazda moze okazac sip 
wmna Duza spostrzegawczosC. umiejptnosc kojarzenia 
faktow i wytrwatosc pomogy w wykraciu mordercy. 

Druga dziesigtka przedstawia sip nastppujpco: 

11. BARBARIAN 

12. RENEGADE 

13. ACE 

14. ANTIRIAD 

15. POP EYE 

16. HARDBALL 

17. WEST BANK 

18. GHOST CHASER 

19. GUN FRIGHT 

20. CHIMERA 
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VIRUS 


Kraj zostal zaatakowany przez kolejne fale 
statkow kosmicznych przybytych z obcej, wrogo 
usposobionej planety. Zamiast |ednak atakowac 
woiskowe instalacje obronne, obey zdecydowali sip 
na uzyeie broni biologicznej i rozpoczpli rozsiewa- 
me czerwonego wirusa. Wirus ten jest zabojezy za- 
rowno dia roslin jak i zwierzgt oraz ludzi. tatwo 
wipe domyslic sip, co sip stame, gdy wirus rozprze 
strzeni sip po calym kraju. 

Gdy zawiodty |uz wszystkie mozliwosci obrony. 
mieszkancy zaatakowanego kraju zdecydowali sip 
wysfac do walki swp nainowszg bron — Hoverpla- 
ne, za sterami ktorego musisz zasigsc wtasnie ty. 
Zadanie, jakie postawiono przed tobg, |est |edno: 
zniszczyc obcych, nie dopuscic do rozprzestrze- 
mania sip czerwonego wirusa i ocaieme kraju. 
Czym dysponujesz przystppujgc do walki? Jak juz 
wspomniano, jest to Hoverpiane — latajgcy pojazd 
wyposazony w najnowsze zdobyeze przemystu 
zbrojemowego: skaner dalekiego zasipgu, dziatko 
iaserowe oraz pewng ilosc bomb stuzgcych do ni- 
szczenia obcych ukazujgcych sip na ekranie. 

Gra ma doskonatp, trojwymiarowg giafikp (jest to 
chyba najlepiej zrobiona grafika wsrod gier na 
Spectrum dostppnych do tej pory) Autorzy me 
ogramczyli sip do rysowania konturow ale wypetmli 
je, co oczywiscie polepsza znaeznie walory gry. 
Powierzchnia ziemi przedstawiona |est jako siatka 
kwadraeikow, co utalwia orientacjp w zroznicowa- 
nym terenie. Czpsto mozna spotkac rosngee na 
ziemi drzewa, niezle narysowane, szczegolnie w 
porownaniu np z Tomahawk. Mniej wipcej w srod- 
ku ekranu unosi sip majestatyeznie Hoverpiane, 
wykonujgc drobne, wahadtowe ruchy „Okno'' w 
lewym gdrnym rogu to widok skanera — pokazuje 
orientacyjng odlegtosc obcych od naszego statku. 
Tuz nad skanerem znajdujg sip dwa wykresy: jeden 
z nich informuje o wysokosci Hoverplane-u nad 


powierzchnig ziemi a drugi o ilosci pozostalego pa- 
liwa (mozna je uzupefniac Igdujgc w macierzystych 
bazach). Oprocz tego z ekranu mozemy sip dowie- 
dziec o aktualnym wyniku, liezbie pozostatych 
„zyc". ilosci bomb, numerze tali obcych, z ktorymi 
walczymy oraz o najlepszym wyniku, uzyskanym 
do tej pory. 

Nasz Hoverpiane mimo, iz jest najnowszym 
krzykiem techniki, jest jednak trudny w sterowamu 
Odbywa sip ono przez regulacjp sity ciggu oraz od- 
powiedmm ustawieniu statku. Wymaga to pewriego 
trenmgu a najtatwiej bpdzie to przyehodzic tym, 
ktorzy latali juz na symulatorach smiglowcow (To¬ 
mahawk, Gunship), gdyz techmka jest podobna. 
Autorzy wprowadzili jednak pewne utrudnienia: 
gdy Hoverpiane osiggnie duzg Wysokosc, odcinany 
jest doptyw paliwa i statek zaezyna spadac. 

Podczas gry mozemy wtgczyb mapp pokazujgcg, 
jak czpsc kraiu |est juz zarazona wirusem (kolor 
czerwony). Trzeba sip wipe spieszyc, aby znisz¬ 
czyc wszystkie statki meprzyjaciela. zanim zaraza 
pokryje caty kraj. A przeciwnikow mamy roznych: 
latajgce spodki rozsiewajgce wirus, wysoko latajgce 
bombowce a takze grozne bezposrednio dla Ho- 
verplanu statki-samobojey. Zderzenie z ktormyko- 
Iwiek z nich prowadzi do rozbicia naszego statku. 

Gdy uda nam sip zniszczyc wszystkie statki 
przeciwmka, otrzymujemy premip, ktorej wysokosc 
zalezna jest od me zarazonej powierzchm kraiu. 
Jest wipe o co walczyb, gdyz dodatkowy statek 
otrzymujemy po zdobyciu 5000 pkt. 

Podsumowujgc: gra nalezy do trudnych ale dos- 
konata grafika i interesujgca tematyka powodujg, iz 
potrafi ona wciggngc. 

Komputer: ZX Spectrum 48/+, Commodore 64, 
ATARI ST 



PAMipK POKE-rzysty 


Mielismy dose dJuga przerw? w publiko- 
waniu niesmiertelnosci do gier i chcemy te- 
raz wynagrodzic ten dtugi czas oczekiwania. 
Na podstawie angielskich miesi^eznikow 
„CRASH” i „Sinclair User’' a takze wJasnych 
doswiadezen stworzylismy s<own»k POKE- 
ow do gier na Spectrum. B^dziemy publiko- 
wac go partiami, a w przygotowaniu czeka 
okoto tysigcpozycyjny slownik do gier na 
Commodore. A narazie wszystko na A. 

A 

Action Force II — 5145,36 
Ace — 32506 0 32507.0: 32508.0 


Ad Astra — 28591.0. 28592.0: 28593.0 

Agent X — 26099.0: 25917.0 

Agent X II — cz 1 — 57821,0: cz. 2 — 

62499.0: cz. 3 — 50561,0 

Ah Diddums — 2492,255 

Airwolf II — 53471.0 

Alien 8 — 43735,201 

Aline Highway — 39443,0. 39142,0 35125,0 

Aliens — 31014,0. 30738,0. 34484.195 

Amoroute — 46192,0 

Amazon Women — 57590,183 

Android —52250,32 

Arcadia — 25776 

Arkarioid — 33702,0 

Army Moves — Cz 1 — 54597.0: cz. 2 — 
53772.0 

Athena —50267,0: 55268,61: 51212.0 
Attack of Killer Tomatoes 25323,0 49433,81 
Auf Wiedersehen Monty 42160,20V 37002.0 



O co chodzi w grach TARZAN i KNIGHT LORE II na Spec¬ 
trum? W zamian ocJdam opisy oraz mapy do gier SILENT 
SERVICE I RAMBO 

Jarostaw Nowak, ul. J. Bema 12, 62-500 Konin 

Jak ukoriezye gr$ MONTEZUMA'S RFVENGE? lie jest 
etapow w grze FROGGER Vo. II? Mam Atari 65 XE. 

Grzegorz Dubiel, ul. Podhalanska 36d, 34-410 Rabka 

Jak uruchomic gr§ TOMAHAWK? 

Dariusz Ulikowski, ul. Ozimska 46 m 4, 45-058 Opole 

Bardzo prosz^ o opisy do gier AREX. STORM, SNIPPER 
na Atari 800 XL 

Szymon Pilch, ul. Jablohskiego 73, 41-808 Zabrze 8 

Jakie symulatory istnieis na komputer Timex 2048? Po- 
szukujt? POKb'ow do gry ROLAND RAT RACE 

Marcin Jaskolski, ul Boh. Monte Cassino 21 m 22, 

15-888 Biatystok 

Od dawna poszukuj(? opisow do gier EUROBIZNESS i 
UNIVERSAI mFRO W zamian utatwienia do idznych gier. 

Marcin Szarek, ul. Na btoniu 11a m 56, 30-147 Krakow 

ProszQ o pomoc w grach MISSION ELEVATOR, STAR 
TREK, GRAFTON, SUPER HUEY wszystkie na Atari 
520 ST. 

Marisz Juskowiak. ul. Zukowa 5 m 3. 

78-400 Szczecinek 

Mam Atari 800 XL. Szukarn doktadnego opisu do gier 
MONKEY MAGIC. BMX SIMULATOR SPIKY HAROLD. 
SPELLBOUND i MOUSE TRAP 

Anna Wengrzik, ul. Nickla 119 m 5. 41-908 Bytom 

Nie mam ciekawych programow muzycznych i graficznych 
na moj Atari 65 XE. Mog<? si$ wymienic na m in.. NINJA. 
RAID OVER MOSCOU, BRUCE LEE Mam takze dobry 
program kopiujacy, ktory przegrywa gry nawet w 1400 bo- 
dow. 

Tomasz Szopa, Os. Oswiecenia 3 m 34, 

31-613 Krakow 

Pilme poszukuje opisow gier PARADISE, REVERSl, 
ALIEN 8 na Timexa 2048. W zamian odst^pie opisy do 
ATIC ATAC. FIST. BOMB JACK 

Przemyslaw Gaea, Os. Kosmonautow 1 m 118, 61-621 

Poznan 

Szukarn opisow yiei HARRIER i ZAXXON oraz niesmiertel¬ 
nosci do nich. Komputer C-64. 

Wojciech Trzcionka, ul. Zakatek 7, 43-400 Cieszyn, 

woj. bielskie 

Kto przysle mi opis gry PHOENIX — wersja na Spectrum 
48? 

Grzegorz Zaczkowski, ul. Lotnikow 1 m 46, 

78-520 Ztocieniec 

PoszukujQ programu uzytkowego ART STUDIO w wersji 
polskiej. W zamian inne programy uzytkowe, np. ARTIST. 
LEONARDO. POLSKIE LOGO 

Michal Polak, Os. E. Plater 7c m 2, 66-620 Gubin 

Proszp o pomoc w grach KING OF THE RING, CAVERN 
OF DEATH, SUPER HUEY W zamian opisy do roznych 
gier. 

Maciej Meisler, ul. Swinoujska 5a, 54-313 Wroclaw 

Nie wiem. jak rozpoczgc gr$ SPACE SHUTLE Szukarn tez 
niesmiertelnosci do gier MONTEZUMA'S REVENGE, PIT- 
FALL II. SIDEWINDER Komputer Atari 65 XE. 

Sebastian Rozycki, ul. Jagiellohska 1 m 22, 

03-721 Warszawa 




Ania Kalasa 

III B szk. nr 130 w Warszawie 
komputer — C-6C 
ulubione gry: Donald Duch, 
Bruce Lee 

hobby: angielski. narty 



Piotr Frenkiel 

III kl szk 220 w W wie 

komputer Amstrad 6128 
ulubione gry: Arnheim. Bomb Jack 
Cybernoid 

hobby: historia i )Qzyk francuski 
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER 



i polskie litery 


Kazdy komputer posiada 
zestaw znakow alfanumery- 
cznych (liter i cyfr) oraz se- 
migraficznych, przy pomo- 
cy ktorych mozliwa jest wi- 
zualna komunikacja miQdzy 
systemem i uzytkownikiem. 

W wi^kszosci mikrokomputerow infor- 
macja o ksztafcie tych znakow przecho- 
wywana jest w pami^ci statej ROM w po- 
staci matryc. Matryca skfada si^ najczQS- 
ciej z 64 punktow (kwadrat 8x8) i dla li¬ 
tery ,.a" ma nastepujgca postac: 



Aby matryce przechowac w pamieci, 
dzieli sie jg na wiersze. Pustym kraktom 
przyporzgdkowuje sie wartosci 0 a pef- 
nym wartosci 1 Poniewaz kazdy wiersz 
sktada sie z osmiu elementow (o wartos¬ 
ci 1 lub 0) mozna go zapisac jako bajt. 

W ten sposob matryca znaku ..a" przyj- 
muje postac: 


xl 

= 

00000000 

= #00 

x2 

= 

00000000 

= #00 

x3 

= 

0 

11 i|ooo 

= #78 

x4 


0 

ooqi ibo 

= #oc 

x5 

= 

0 

1111100 

= #7C 

x6 

= 

[l 

1^0,1100 

= #CC 

x7 

= 

0 

mono 

= #76 

x8 

= 

00000000 

= #00 


i zapisuje sie jg w pamieci jako cigg baj- 
tow #00. #00, #78. #0C, #7C, #CC, 
#76. #00. 

Jak mozna zmienic ksztatt znaku? 

Przede wszystkim nalezy przepisac 
matryce znakow z pami^ci ROM do 
RAM. gdyz tylko wtedy bQdziemy mogli 
)e modyfikowac. 

W Basicu do tego celu stuzy instrukcja 
Symbol After n. natomiast w Hisoft Pas- 
calu musimy sami zdefiniowac podobng 
instrukcje Skorzystamy z procedury sy- 
stemowej o wektorze wywofania BBAB, 
ktora wymaga podania dwoch parame- 
trow. numeru znaku, od ktorego przepi- 
sujemy metryce (przekazywanego przez 
rejestr DE) i adresu, pod ktory przepisu- 
jemy matryce do RAM-u (przekazywane¬ 
go przez rejestr HL). 

My przepiszemy matryce znakow o ko- 
dach powyzej 31 (tzn. pomijamy znaki 
sterujace) do obszaru pami^ci o adresie 
pocz^tkowym 9300 (wartosc ustalona 
doswiadczalnie jako optymalna. 
Posiadajac te informacje mozemy zdefi¬ 
niowac procedure RamChiar (patrz pro¬ 
gram). Do ustalania ksztattow nowych 
znakdw zdefiniujemy procedure Symbol 
(n,x1,x2,x3,x4,x5,x6,x7.x8), ktora wyma¬ 
ga podania nastepujgcych parametrow: n 

— kod definiowanego znaku, x1,x2,...x8 

— kolejne bajty opisujace matryce. 

Do modyfikowania matryc uzyjemy in- 
strukcji Poke (adr, chr(x)); gdzie: adr — 
adres danego bajtu. x — nowa wartosc 
bajtu. 

Adres obliczamy ze wzoru: adr = 9300 
+ (n - 32) x 8 + nr bajtu. gdzie n — kod 
znaku, nr bajtu — numer modyfikowane- 
go bajtu (0 + 7). 

Opisane wyzej procedury mozemy 
wykorzystac w celach praktycznych do 
zdefimowama tzw. polskich liter: g, e 'tp. 

W powyzszym programie dd zdefinio- 
wania polskich liter uzyto kodpw od 224 
wzwyz, Powoduje to, ze znaki nie sg do- 
stepne bezposrednio z klawiatury, co 
moze sprawic klopoty. Nic nie stoi na 
przeszkodzie aby uzytkowmcy skorzysta- 
li z mnych kodow W analoaiczny sposob 
mozna zdefiniowac np. alfabet rosyjski 
Pozostawiam to jednak czytelnikom. 


Miroslaw Rybifiski 


Program DemoChar; 
var 

a : integer; 

procedure RamChar; 
begin 

rDE := 32; 
rHL := #9300; 
Useri#BRA6); 
end; { RamChar > 


procedure Symbol (n, xl,x2,x3,x4,x5,x6,x7,xB : integer); 
begin 

Poke (#9300+ (n—32) IB , chr 1)); 

Poke (#9300+ (n-32) *8+1,chr (:<2)); 

Poke (#9300+(n-32)*B+2,chr <x3)); 

Poke (#9300+ (n-32i*8+3,chr1x4)); 

Poke (#9300+(n-32)*8+4,chr <x5)); 

Poke (#9300+(n-32)*8+5,chr (xfc)); 

Poke (#9300+(n-32)*8+6,chr(x7)); 

Poke (#9300+(n-32)*8+7,chr(x8>>; 

end; 


procedure PolCHar 
Deg in 

RamChar; 
Symbol (224, 
Symbol (225, 
Symbol (22b, 
Symbol (227, 
Symbol (228, 
Symbol (229, 
Symaoi (230, 
Symbol (231, 
Symooi (232, 
Symbol (233, 
Symbol (234, 
Symooi (235, 
Symbol (236, 
Symbol (237, 
Symbol (238, 
Symbol (239, 
Symbol (240, 
Symbol (241, 
end; { of Polchar 


i Proceoura definiujaca polskie znaki } 


# 00 ,# 00 , 
118, #3C, 
#0C,#08, 
#18,#3C, 
# 00 ,# 00 , 
#FE,#fc2, 
#38,#1A, 
#F0,#60, 
#0C,#06, 
#i8,#D6, 
#0C,#08, 
#0C,#38, 
#0C,#0S, 
#18,#3C, 
#18,#00, 
#30,#FE, 
#0C,#06, 
#10,#FE, 
} 


#78,#0C,#7C, 
#6o,#66,#?E, 
#3C,#t>6, #60. 
#66,#C0,#C0, 
*3C,#66,#7E, 
#fcd,#/8,#fc8, 
#1E,# 7 8,#58. 
#68,#78,#E2, 
#DC,#6fc,#66, 
#E6,#F6,#DE, 
#3C,#b6,#oo, 
#6C,#Cd,#Cfa, 
#3C,*60,#3C, 
#60,#3C,#Lo, 
#7E,#4C,#1B, 
#8C,#18,#32, 
#7E,#4C,#18, 
#AC,#i8,#32, 


#CC,#76,#06i 
#66,#6?,#03) 
#66,#3C,#00 j 
# 66,#3C,#00) 
#60,#3C,#0C) 
#62,#FE,#06) 
#18,#3C,#00) 
#66,#FE,#00> 
#66, #66, #06). 
#CE,#Co,#60; 
#66,#3C,#00) 
#6C,#38,#00) 
#06,#/C,#00) 
#66,#3C,#80) 
#32,#7E,#00) 
#6o,#FE,#00) 
#32,#7E,#00i 
#66,#FE,#00) 


begin { DEMO } 

Pol char; 

write ('F‘rzyk’,chr(230 ) ,’ad:’ i; 

write (chr (241) ,'r',chr (234),’ de J ,chr (230), ’ko’); 

writeln; 

for a := 224 to 241 
do write (chr (a),’ J ); 
end. 



jQzyk Pascal zostat opra- 
cowany pod koniec lat 60- 
-tych. Od tej pory min^to w 
informatyce kilka epok. 

Pojawialy si? stopniowo komputery 
o coraz lepszych parametrach. Powo- 
dowato to koniecznosc przystosowa- 
nia podstawowej wersji j?zyka do wy- 
korzystania nowych mozliwosci jakie 
dawat sprz?t. Poszczegdlne modyfi- 
kacje rniaty postac oddzielnych pakie- 
tow procedur dotgczonych do istnie- 
jgcych juz kompletdw lub catkowicie 
nowych dialektow (Turbo, MT+). Wi^- 
kszosc tych modyfikacji opiera si? na 
wykorzystaniu tzw. oprogramowama 
wewnptrznego (firmware) czyli zestaw 
u procedur obstugujgcych tryb teksto- 
wy graficzny, generatowy dzwigku 
urzgdzema pamigci masowych itp. 
Komputery serii CPC 464 posiadajg 
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bogaty zestaw takich procedur zapisa- 
nych w pamigci ROM (od adresu 
0000H do 3FFFH). Dostgp do nich 
umozliwiajg wektory wywotah zawarte 
w roboczym obszarze pamigci RAM. 
Wigkszosc procedur zostata szczego- 
towo opisana w Bajtku (od nr 2/87) a 
sposob korzystania z nich, z poziomu 
assemblera, w nr 12/87. 

Kazdy uzytkownik komputera zdaje 
sobie sprawg z potpznych mozliwosci 
jakie daje znajomosc procedur syste- 
mowych i umiej?tnosc korzystania z 
nich. W jaki sposob wykorzystac te 
mozliwosci z poziomu Hisoft Pascala? 
Dla lepszej ilustracji zajmiemy si? 
konkretnym przyktadem. Wi?kszosc 
poczgtkujgcych programistow utrud- 
nia zycie brak procedur graficznych w 
Pascalu. Ow brak mozna jednak wy- 
eliminowac. 

Z Bajtka (nr 6/87) dowiadujemy si?, 
ze procedur? odpowiedzialng za wy- 


swietlanie dowolnego punktu ekranu 
(pixela) jest procedura o wektorze wy- 
wolania BBEA (heksadecymalme). 
Wymaga ona podania dwu parame- 
trdw — wspotrz?dnych zapalonego 
punktu: X i Y. 

Parametry te s? fadowane odpowied- 
nio do rejestrow DE i HL, Z poziomu 
assemblera 280 sprawa wyglgda pro- 
sto: wystarczy napisac nast?pujgcg 
procedur?: 

Przyktad I: 

LD DE, 320 
LD HL, 200 
CALL BBEAH 
RET 

Po jej wywotamu zostanie zapalony 
punkt w Srodku ekranu. Modyfikujgc 
zawartosc rejestrow DE i HL mozna 
zapalac inne punkty. 

W Histoft Pascalu istmeje instrukcja 
luline, ktora umozliwia wstawianie w 
tekst programu zrodtowego fragmen- 


tow zapisanych w kodzie maszyno- 
wym. Wystarczy teraz przettumaczyc 
mnemomki assemblera na kod ma 
szynowy i wstawic do instrukcji lulina 
aby otrzymac funcjonalny odpowied- 
nik procedury z przykfadu I. 

Przyktad II: 

PROGRAM DemoPlot; 

PROCEDURE Plot; 

BEGIN 

INLINE (#11, #40, #01, #21, #C8, 
#00, #CD, #EA„ #BB); 

END; Plot 

BEGIN 

PLOT; 

END. 

Wykonanie powyzszego programu po¬ 
woduje identyczny skutek jak w przy- 
ktadzie I. 

Pojawia si? jednak zasadniczy pro¬ 
blem: w jaki sposbb zmodyfikowac 
procedur? PLOT aby byfa ona uniwer- 
salna i umoziiwiata zapalenie dowol- 
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nych punktow ekranu a nie tylko je- 
dnego? W jaki sposob przekazywac pa 
rametry do wnptrza procedury PLOT 
w takiej postaci? 

Rozwigzanie tego problemu moze 
przerastac mozliwosci wielu poczgt- 
kujgcych programistow. Nie warto sig 
zalamywac. Otoz projektanci z firmy 
Hisoft rozwigzali ten problem za nas, 
wzorujgc sis na zapisie assemblero- 
wym z przykladu I Przede wszystkim 
wprowadzili procedure User (nn), kto- 
ra umozliwia wywotywanie m in. pro- 
cedur systemowych i jest odpowied- 
nikiem rozkazu Call nn assemblera 
Z80. Drugim udogodniemem jest 
wprowadzenie przez autorow kompila- 
tora tzw. zmiennych rejestrowych. 
Zmienne te, jak wskazuje nazwa, re- 
prezentuig rejestry mikroprocesora. 
Majg one charakter zmiennych prede 
finiowanych, tzn. nie wymagajgcych 
deklarowama przez uzytkownika. Na- 
zwy zmiennych rejestrowych sktadajg 
sip z dwu czgsci: litery 'R’ oraz sym- 
bolu danego rejestru: np. A, B, HL itp. 
rejestrowi akumulatora odpowiada 
zmienna R$. rejestrowi podwojnemu 
HL— RHL. 

Jezeli chodzi o typ tych zmiennych, to 
zmienne reiestrow podwjjnych sg 
type integer tzn. zeby zatadowac do 
reiestru BC wartosc 1000 nalezy wy- 
konac instrukcjg: RBC = 1000;. Na- 
tomiast zmienne rejestrow pojedyn- 
czych sg typu Char, tzn. zeby zatado¬ 
wac do akumulatora wartosc 13 nale¬ 
zy wykonac: RA ; =chr(13); itp. 

Po tych informacjach napisanie uni- 
wersalnej procedury PLOT w Hisoft 
Pascalu nie przedstawia wigkszych 
trudnosci: 

PROGRAM Demo Plot2; 

VAR A: INTEGER; 

PROCEDURE PLOT (X,Y INTEGER), 

BEGIN 

RDE:= X; 

RHL:= Y; 

USER (# BBEA); 

END; {Plot} 

BEGIN {DEMO} 

PAGE; 

FORA:= 0 TO 600 DO 
PLOT (A,200); 

END, 

W podobny sposob mozemy definio- 
wac inne pozyteczne procedury. tak- 
ze o charakterze funkcji. Np: 
PROGRAM Test Pixela; 

VAR A, B: INTEGER; 

FUNCTION TEST (X, Y; INTEGER): 
INTEGER; 

BGEGIN 
RDE: = X; 

RHL:= Y; 

USER (H BBF0); 

TEST:= ORD (RA); 

END; {TEST} 

BEGIN 

WRITE ('X='); READ (A); 

WRITE ('Y') : READ (B); 

WRITE ('Punkt o wspl. (x,y) ma ko- 
lor nr, test (A,B): 

END 

Program powyzszy sprawdza jaki ko- 
lor ma punkt o wspotrzgdnych X,Y. 
Podobne przyktady mozna by mno- 
zyc Jednak nie to jest moim celem 
Chciatbym aby podane powyzej infor- 
maqe staty sip tworczg inspiracjg dla 
uzytkownikowt Hisoft Pascala i przy- 
czynity sig do spopularyzowania tego 
igzyka 

Miroslaw Rybinski 



Czym rozni si$ kalkulator 
od komputera i dlaczego 
wolimy kupic nawet najgor- 
szy komputer niz dobry kal¬ 
kulator? 

Na to pytame, jak rowniez na wiele in- 
nych, postaramy sig odpowiedziec w 
nowo powstatym klanie uzytkowmkow 
kalkulatorow. O tym co znajdzie sig w 
klanie przeczytacie troche dalej, nato- 
miast na wstgpie wyjasnig, dlaczego 
chcg zajgc sIq w dobie komputerow i su¬ 
per komputerow wtasme kalkulatorem. 

Gdy porowna sig moce obliczeniowe 
wspotczesnych kalkulatorow (patrz Baj- 
tek nr 11 z 1988 roku) z mozliwosciami 
komputerow i uwzglgdni sig fakt, ze za 
cate zasilanie kalkulatorom wystarcza kil- 
ka malutkich bateryjek to pordwname nie 
wypada tak rozowo dla komputerow. 
Drukarki laserowe i strumieniowe, mag- 
netofony cyfrowe, stacje dyskow, piora 
stuzgce do czytania kodu paskowego 
trafity )uz dosb dawno do kalkulatorow 
Obecnie wigc kalkulatory i komputery 
kieszonkowe to nic innego jak wysoce 
wyspecjalizowane komputery przezna- 
czone do btyskawicznego, a przynaj- 
mniej szybkiego. rozwigzywania zawi- 
tych problemow matematycznych, pro- 
wadzenia skomplikowanych obliczen in- 
zynierskich i naukowych, a nastgpnie 
drukowame wynikow czy zapamigtywa- 


nie ich na roznego rodzaju nosnikach lub 
przesytania danych przez telefon (mode- 
my trafity tu juz tez). W rzeczywistosci 
prawdziwe komputery stuzg do wszyst- 
kiego, ale na ogot nie do obliczen do, 
ktdrych nie sg po prostu przygotowa- 
ne. Przekonali sig zapewne o tym Czytel- 
nicy gdy osiggane doktadnosci obliczen 
na komputerach 8-bitowych byty rzgdu 
10 6 -T- 10 8 podczas gdy najgorszy kal¬ 
kulator czgsto osiggat doktadnosc o 2—3 
rzgdy wigkszg. Komputery swietnie sig 
nadajg do prowadzenia i zarzgdzania ba- 
zami danych, sg niezastgpione gdy po- 
trzebuiemy inteligentnej maszyny do pi- 
sania (edytory tekstu), mozna na nich 
generowac grafikg, muzykg a od czasu 
do czasu nawet pograc, ale czy akurat 
zawsze o to nam chodzito gdy do wyma- 
rzonego komputera szeptalismy czule 
„Moj Tys". Jak sig okazuje komputer byt 
czgsto powodem do rozczarowah. 
Szybko pryskaty marzenia o bibliotekach 
podprogramow, o stworzeniu oprogra- 
mowania wspomagajacego prace zawo- 
dowo itp. A kalkulator byt, jest i bedzie, i 
nie tak tatwo da sie zastepic przez kom¬ 
puter. Dlatego w pismie komputerowym 
jakim jest Bajtek stworzylismy (narazie 
tymczasowo) klan uzytkownikow kalkula- 
torbw. Zapewniam jednoczesme, ze Baj¬ 
tek nie zmienia swojego profilu i kompu- 
terami zajmowac si^ b^dzie. Jezeli na- 
sze pomysty siQ Warn spodobajg to klan 
ma szanse zadomowic siQ w Bajtku a je¬ 
zeli nie to powrocimy wkrotce do starej 
postaci tematycznej. Informuje, ze i uzyt- 
kownicy komputerow znajd^ w tej rubry- 
ce materiat do wykorzystama na swoich 
maszynach. 


KALKULATORY 

Aby na koniec przekanac zwolennikow 
liczenia wszystkiego na komputerze o 
przydatnosci kalkulatora przedstawia 
przyktad jaki spotkatem w Mtodym Tech- 
mku. Autor dumny byt, ze aby rozwigzac 
zadanie X+2/3X-1/3(X+2/3X) = 10 na 
komputerze potrzebowat okoto kwadran- 
sa (wtgczyc komputer. znalezc dyskietki 
systemowg i z j^zykiem, wczytac je, wpi* 
sac problem, nacisngb ENTER, wt^czyd 
drukark^, wtozyc papier, wydrukowac 
wynik, wyt^czyc wszystko, schowab dys¬ 
kietki). Wiedziony ciekawoscig postano- 
witem rozwigzac ten sam problem na kal- 
kulatorze. ZajQto mi to 35 sekund a z 
wydrukiem 40 sekund. 

Czym chcemy si§ zajmowac? Planow 
jest duzo jednak ich realizacja zalezna 
jest od kalkulatorow jakie posiadacie. My 
nie wiemy czy sg to kalkulatory cztero- 
dziataniowe, naukowe. programowalne 
czy programowane. Wiemy, ze na rynku 
sg kalkulatory takich firm jak Texas In¬ 
struments, Hewlett-Packard, Casio, 
Sharp oraz kalkulatory radzieckie, ale 
czy taka jest wtasnie kolejnobc na liscie 
popularnosci.. Dlatego tez poczgtkowo 
w klanie znajdg siQ informacje i podpo- 
wiedzi dotyczgce kupna kalkulatorow, 
sprawdzania ich mozliwosci. Przedstawi- 
my Warn klawiatury kalkulatorow, na Mo¬ 
re z tego czy innego powodu warto 
zwrocic uwagg. Jednoczesme czekamy 
na Wasze listy, ktore pomogg nam do- 
stosowac materiat klanowy do Waszych 
potrzeb. Zapraszamy do wspolnego re- 
dagowania klanu, prosimy o nadsytanie 
wtasnych materiatow. Mile widziana jest 
rowniez konstruktywna krytyka. 

W klanie pokazemy metody obliczania 
catek na kalkulatorach czterodziatamo- 
wych, pokazemy jak wykorzystac w petni 
statystykg kalkulatorowg, ujawmmy jak 
otrzymac na kalkulatorze wynik rzgdu 
10 , podpowiemy jak utatwiac sobie 
prowadzenie zmudnych obliczen na kal¬ 
kulatorach naukowych a od czasu do 
czasu zaprezentujemy jakgs gre napisa- 
ng dla naprostszych kalkulatorow progra- 
mowalnych. Mile widzimy gry pisane 
przez Was. Czekamy na listy. 

Dominik Falkowski 


Firma Hewlett-Packard a- 
nalizujgc wydajnosc pracy 
informatyka doszta do cie- 
kawego spostrzezenia. 

Otoz cz^sto podczas uruchamiania 
programow w kodzie maszynowym 
zachodzi potrzeba dokonania pros- 
tych obliczen w celu usunigcia btodu. 
Nie bytoby to zadanie trudne gdyby 
nie to, ze informatyka postuguje sig 
przewaznie systemami liczenia o pod- 
stawie roznej od dziesigciu: binarnym, 
oktalnym i heksadecymalnym, co zna- 
komicie utrudma prowadzenie pros- 
tych dziatah arytmetycznych. Proble- 
mem jest czasami bogatszy repertuar 
funkcji zawierajgcy oprocz arytmety¬ 
cznych rowniez dziatania logiczne. 

Firma postanowita wyjsc naprzeciw 
zapotrzebowaniu i opracowata kalku¬ 
lator informatyczny model HP-16C. 
Jego mozliwosci jak na tak mate wy- 
miary sg bardzo duze Oczywiscie 
moze on pracowac w jednym z czte- 
rech powszechnie stosowanych sy- 
stemow liczenia, dokonywac konwer- 
sji migdzy tymi systemami, wykony- 
wac dziatania arytmetyczne w zakre- 
sie kalkulatora czterodziataniowego 
oraz szereg operacji logicznych NOT, 
OR, AND, XOR. Szczegolnie szeroki 
jest zasob operacji binarnych. Obej- 
muje on: przesunigcia, rotacjg, rotacjg 
z przemesieniem, ustawianie, masko- 
wanse i testowanie bitpw jak rowniez 
generuje sumy kontrolne. Wszystkie 
operacje wykonywane sg na stowie 64 



bitowym choc jego dtugosc moze zo- 
stab zmniejszona przez uzytkownika 
np. do 32 bitow. Kalkulator jest w petni 
programowalny (do 203 limi progra- 
mu), co przyczynia sig do poszerzenia 
jego mozliwosci. Programowanie mo¬ 
zna stosowac przy wielokrotnym te- 
stowaniu segmentow programow w 
kodzie maszynowym poprzez symula- 
cjg ich pracy programem kalkulatora. 
HP-16C posiada rowniez szereg funk¬ 
cji utatwiajgcych edycjg programu, 
umozliwiajgcych okreslenie, w jakim 
systemie pracuje kalkulator oraz prze- 
glgdama liczb, ktorych dtugosc prze- 


kracza mozliwosci wyswietlacza. Lite- 
ra C w nazwie podobme jak wielu in- 
nych kalkulatorach tej czy innej firmy 
oznacza, ze po wytgczeniu kalkulatora 
wszystkie informacje raz wpisane po- 
zostajg niezmienione i sg gotowe do 
ponownego ich uzycia. Wszystkie te 
udogodnienia czynig z tego kalkulato¬ 
ra narzgdzie niezwykle przydatne 
podczas pracy przy klawiaturze kom¬ 
putera, kiedy to stajemy przed kome- 
cznoscig wykonania prostego dziata¬ 
nia $A8 AND % 1011 OR +3 bez 
zmiany zawartosci ekranu komputera 

AZ. 
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Minikalkulator znajg wszys- 
cy, jest on jednym z urzgdzeri 
powszechnego uzytku. Mato 
kto uswiadamia sobie, ze byt to 
pierwszy przedstawiciel techni- 
ki cyfrowej jaki zawita w na- 
szym domu. 

Jeszcze zupelnie niedawno elektroniczne maszyny liczg- 
ce byty dostbpne tylko dla wgskiego kr^gu osob zwi^zanych 
bezposredmo z matematyka W biurach, w kasach i szkotach 
krOlowaty niepodzielnie coraz bardziej wyrafino- 
wane kr^ciotki i coraz dtuzsze i szersze suwaki logarytmicz- 
ne Niektore pracowme konstrukcyjne chlubity sib posiada- 
niem elektromcznych liczydet, ktore majgc wymiary maszyny 
do pisama byty w stame biegle dodawac i odejmowab, mno- 
zyc i dzielic petmgc jednoczesme z racji swojei temperatury 
rolb kaloryfera 

Dzis te czasy nalezg juz do przesztosci Wraz z rozwojem 
mikroelektromki na swiecie pojawity sib mmikalkulatory 
Mate, mieszczgce sib w kieszem, zadowalajgce sib bateryj- 
nym zasilamem, o mocy obliczemowej niejednokrotnie prze- 
wyzszajbcej moc komputerow mimonych generacji. Poczgt- 
kowo wykonywaty tylko cztery podstawowe dziatania, nastb- 
pme nauczyty sib potbgowac, pierwiastkowac oraz obliczac 
procenty. Wkrotce otrzymaty tez bardzo przydatny mecha- 
nizm jakim byta pamibc. ktora uproscita wykonywanie skom- 
plikowanych obliczen i utatwita ich wielokrotne powtarzame 

Dla niektorych modeli rozwoj zakonczyt sib juz na tym eta- 
pie Okazato sib. ze dla pani domu, pierwszoklasisty, czy tez 
klienta PKO s$ one odpowiedme i catkowicie wystarczaj^ce 
Pozostato tylko zmieniac formb pozostawiajgc wyprobowang 
tresc i w ten sposob kalkulatory zaw^drowaty do puderni- 
czek, zegarkow. staty sib tak cienkie jak kartka papieru lub 
tez tak mocne. by me dat im rady uparty przedszkolak 

Rownolegle trwat wyscig o coraz to wibkszg moc oblicze- 
mowb. Kolejnym etapem byta propozycja kalkuiatora dla ucz- 
nia szkoty sredniej i inzymera. Posiadat on juz podstawowy 
zestaw funkcji matematycznych. aby uniezalezmc sib od ta- 
blic, oraz odpowiedmg doktadnosc. ktora zapewmata prze- 
prowadzeme nawet bardzo skomplikowanych obliczen Aby 
zblizyb sposob postuaiwania sib kalkulatorem do przepisy- 
wania wzorbw z ksigzKi zaopatrzono go w mozliwosc korzy- 
stania z kilkupoziomowych nawiasow i umieibtnosc prowa- 
dzenia obliczen w ogolnie przyjbtej kolejnosci (np mnozenie 
przed dodawamem) W ten sposob narodzita sib klasa kalku- 
latorow inzymerskich, ktora posiadajbc znaczng przewagb 
nad kalkulatorami czterodziatamowymi me byta juz tak spoj- 
na, co powodowato pewne ktopoty przy postugiwamu sib 
meznanym modelem nawet tego samego producenta 

Powstame tej klasy wigze sib z jeszcze jednym waznym 
faktem: powstata grupa kaikulatorow o zupetnie zmiemonej 
filozofn prowadzema obliczen tzw Odwrotna Notacja Polska 
Byt to system prowadzema obliczen opracowany przez na- 
szeao rodaka i oparty o stos dostbpny dla uzytkowmka, ale 
nie korzvstajgcy z nawiasow i znaku rownosci (Blizej o Od- 
wrotnej Notacji Polskiej iuz wkrotce). 

Kolejny etap rozwoju podyktowany byt koniecznoscig uta- 
twiema wielokrotnego powtarzania cyklow obliczen. Do roz- 
wigzama tego problemu prowadzity dwie drogi. Mozna byto 
przystosowac kalkulator do zapamibtywania sekwencji wcis- 
kanych klawiszy. a nastbpnie jej wielokrotnego powtarzania, 
lub rozszerzyc repertuar funkcji kalkuiatora o najczbsciej wy- 
konvwane procedury obliczeniowe. Kazdy ze sposobbw po- 
siadal swoje wady Pierwszy z mch wymaaat od uzytkowmka 
pewnej wprawy zwigzanej z uczeniem kalkuiatora rozwigzy- 
wania okreslonego problemu. Powodowat tez stratb czasu 
przy kazdorazowej zmianie rozwigzywanego problemu. 
zwigzang z opracowamem nowego algorytmu i wprowadze- 
niem go do pamigci kalkuiatora Drugi ogramczat znacznie 
uniwersalno^c i powodowat skomplikowame kalkuiatora 
uniemozliwiajgce petne jego wykorzystame bez postuzenia 
sib mejednokrotme kilkutomowg mstrukcjg obstugi 

Brak zdecydowanej przewagi ktorejs z grup spowodowat 
ich rownolegty rozwoj Pierwsza rozwinbta s'b |ako kalkulato¬ 
ry programowane zapozyczajgc wiele rozwigzan z dorostych 
komputerdw umozliwiajgcycn np przechowywame progra 
mow i danych na nosmkach magnetycznych lub tez podei 
mowame przez program decyzji co do dalszego trybu obli 
czeri na podstawie wynikow posredmch Druga grupa po po 
czgtkowych roszczemach do opanowama catego rynku prze- 
prowadzita udane natarcie na uzytkowmkow specjalistycz 
nych. W ten sposob powstaty kalkulatory nawigacyine, astro 
nomiczne. fmansowe, fizyczne i wiele mnych. Tego typu 
speqaiizacja umozliwita lepsze dostosowame do potrzeb 
bez kohiecznosci wbudowywania zbbdnych w dariei proble- 
matyce procedur. 

W ten sposob dobrnelismy do czasow wspotczesnych 
Obecme na rynku kaikulatorow da|e sib zauwazyc tendencja 
do zazegnama powstatego roztamu Usituje sib tgczyc mozli- 
wosc programowama z duzymi zbiorami funkcji specjalnych 
znajdujgcych sib w modutach, ktore mozna wymieniac do- 
slosowujgc kalkulator do roznych wymagah. W zakresie me- 
tod programowama odchodzi sib od jbzykow typu kiawiaturo- 
wego na rzecz jezykPw wyzszego rzgdu np Pascala, stara- 
jgc sib dostosowac komfort wspotpracy z kalkulatorem do 
poziomu programow komputerowych wprowadzajgc pracb 
dialogowg i ekran graficzny. Ostatmg nowoscig |est mozh- 
wosc prowadzenia obliczen symbolicznych wraz z catkowa- 
mem i rozniczkowamem. 

Prognozy co do dalszego rozwoju kaikulatorow sg trudne 
do okrestema W obecnych warunkach rozwoi komputerow 
osobistych i ich wers|i przenosnych stawia ostre warunki dla 
przysztych kaikulatorow i nalezy sib spodziewac powstania 
zupetnie nowych rozwigzan tego elektronowego liczydta 

Adam Zakrzewski 




Parg miesigcy temu moj znajomy zwro- 
cit mi uwagb na wymieniony w tytule plo- 
ter firmy Sony oferowany przez Centreing 
Sktadnicg Harcerskg. Osobiscie widzia- 
tem to urzgdzenie wczesniej w sklepie na 
Mokotowskiej w Warszawie, ale napis 
MSX i brak jakiejkolwiek informacji czy re- 
klamy byt przyczyng braku mojego zainte- 
resowania tym ploterem. Dopiero, kiedy 
znacznie pozniej otrzymatem ksero in- 
strukcji firmowej [1] stwierdzitem z pew- 
nym zdziwieniem, ze jest to bardzo cieka- 
wy sprzgt, ktory daje sig podtgczyc do 
kazdego prawie komputera i ze dwa pod¬ 
stawowe problemy zwigzane z moznoscia 
korzystania z plotera dotyczg wtasciwego 
kabelka i odpowiedniego oprogramowa- 
nia. 




Porownanie danych technicznych 
z Rolandem [2] wypadto dose cie- 
kawie. Ploter firmy Sony jest 4 razy 
wolniejszy, 4 razy mniej dokladny, 
ma ubogie oprogramowame, ale 
zajmuje znacznie mniej miejsca i 
kosztuje prawie 10 razy mniej. 
Obecna cena wynosi 460000 zt. 
Doktadniejszy opis sprzptu ponizej. 

HARDWARE 

Ploter wazy 1.3 kg, ma rozmiary 
310*67*108 i umozliwia sporzg- 
dzame kolorowych rysunkow i wy- 
drukow na pojedyneze) kartce for- 
matu A4 lub na rolce ciggtego pa¬ 
pieru. Dzipki machanizmowi przy- 
pominaigcemu magazynek pistoletu 
COLT dost§pne sg jednoczesnie 
cztery piorka: czarne, mebieskie, 
zielone i czerwone. Rysowame 
wzdtuz osi X odbywa sip przy po- 
mocy poruszajgcego sip na szynie 
wagonika z piorkami, a ruch wzdluz 
osi Y zapewnia przesuw samego 
papieru. Rozdzielczosc plotera wy¬ 
nosi 0.2 mm, a szybkosc kreslenia 
wzdtuz kazdej z osi 57 mm/s. Pow- 
tarzalnosc jest mmeisza niz roz¬ 
dzielczosc, czyli mniej niz 0.2 mm, 
a doktadnosc rzpdu 1%. Pulpit ste- 
rujgcy urzgdzema sklada sip z 4 ko¬ 
lorowych przyeiskow. Dwa szare, z 
biatymi trojkgtami, stuzp do przesu- 
wu papieru do przodu i do tytu Fio- 
letowy klawisz pozwala zmieniac 
rpeznie kolor piorka, natomiast 
czerwony przyeisk RESET umozli¬ 
wia micjalizacjp plotera. Dodatkowo 
na ptycie czotowej znajduje sip wy- 
tgcznik niskonapipciowego zasila- 
nia. Cate urzgdzenie zasilane jest 
poprzez zewnptrzny transformator 
220V/10V, ktory nie ma oddzielne- 
go wylgeznika. Wymiana informacji 
z komputerem odbywa sip poprzez 
uproszczong wersjp typowego ztg- 
cza Centronics. 

Sam mechanizm plotera jest 
dose delikatny. Dotyczy to 
szczegolnie mocowania piorek. 
Ta czpsc urzgdzenia jest bardzo 
podatna na uszkodzenia pod- 
czas wymiany piorek. Podnosze- 
nie dzwigienki dociskajgcej pi- 
sak odbywa sip w dwoch fazach. 
Najpierw nalezy pociggac do sie- 
bie, a dopiero pozniej podniesc. 
W instrukcji technicznej nie jest 
to wyraznie podkreslone i pomi- 
nipcie fazy pierwszej bylo przy- 


czyng uszkodzenia udostppnio- 
nego redakcji urzgdzenia. 

Ploter udato sip czpsciowo na- 
prawic, tak ze moglismy kontynuo- 
wac redakcyjny test, ale przywrdce- 
nie stanu pierwotnego wymagac 
bpdzie wymiany prawdopodobnie 
catego mechanizmu dociskowego. 
Jak poinformowano nas w CSH, 
serwis tego sprzptu prowadzi firma 
Wektor (tel. 6107244), ktora dyspo- 
nuje czpsciami zapasowymi. 

PISAKI 

Dostppne sg dwa rodzaje pisa- 
kow w czterech kolorach. Sg to 
piorka kulkowe, dajgce bardzo cien- 
kg i precyzyjng linip, oraz mazaki, 
ktore piszg wyrazniej ale grubiej. 
Kazde z tych piorek da sip rozebrac 
i jest w pewnym sensie regenero- 
walne. Ma to istotne znaezeme eks- 
ploatacyjne, poniewaz piorka sg 
drogie (7600 zt — komplet), mate i 
prawdopodobnie na dtugo. nie star- 
czajg. 

SOFTWARE 

Oprogramowanie firmowe plotera 
jest dose ubogie i obejmuje umiejp- 
tnoSc kreslenia linii prostych oraz 
drukowania w 16 rozmiarach i 4 kie- 
runkach 252 znakow. Urzgdzenie 
pracuje w trybie tekstowym i grafi- 
cznym. Dwa autotesty uruchamiane 
przez jednoczesne wcisnipcie kla- 
wisza zmiany koloru (CHANGE 
COLOR) razem z jednym z klawi¬ 
szy przesuwu papieru demonstrujg 
mozliwosci tych trybdw. Autotest 1 
(rys. 2) drukuje zestaw znakow 
standartu MSX. Autotest 2 (rys. 3) 
kresli cztery kolorowe kwadraty. 

Programowanie plotera jest pro- 
ste i polega na wysytaniu przez 
komputer, tak jak na drukarkp, od- 



Rys. 1 Wynik dzialama programu 
CircleDemo 
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powiednich kodow sterujgcych. Se- 
kwencje te zestawiono na rys. 4. 
Przyjgta konwencja zapisu pozwala 
na bezposrednie ich zastosowanie 
we wtasnych programach pascalo- 
wych. Przy pracy w Basic'u konie- 
czne sg niewielkie zmiany. 

Przyktad 1. PrzejScie do trybu grafi- 
cznego 

WRITELN (LST,#27'#’); 

(* PASCAL *) 
LPRINT CHR$(27);'#’ 

(* BASIC *) 
Przyktad 2. Linia z pktu aktualnego 
do pktu x, y 

WRITELN (LST.’D’.xV.y); 

(* PASCAL *) 

LPRINT ”D”;x;”,”;y 

(* BASIC *) 

Przeglgdajgc listg dostgpnych ko- 
dow sterujgcych mozemy stwier- 
dzic, ze brakuje w niej mozliwodci 
definiowania wtasnych znakdw, co 
jest wazne, jesli chcemy wprowa- 
dzic polskie litery. Kolejnym nieroz- 
wigzanym problemem jest kreslenie 
bardziej skomplikowanych krzy- 
wych takich jak okrggi, elipsy itp. Li¬ 
sting 1 przedstawia krotki program 
demonstracyjny zawierajgcy proce¬ 
dure CIRCLE, ktora rysuje okrggi o 
promieniu r. Jest to przerobiona 
wersja przyktadowej procedury 
OKR/^G podanej w artykule „Algo- 
rytmy generacji krzywych na ptasz- 
czyznie" [3], Modyfikacja jest pro- 
sta i polega tylko na dodaniu trzech 
instrukcji WRITELN z odpowiednimi 
parametrami. Implementacja pozo- 
statych procedur przedstawionych 
w [3] jest rownie tatwa. 

Program uruchomiono na kom- 
puterze IBM PC z ploterem podtg- 
czonym do drugiego ztgcza Centro¬ 
nics — port LPT2. W przypadku ko- 
rzystania ze ztgcza pierwszego iub 
innego komputera, nalezy zastgpic 
w programie wszystkie wystgpienia 
pliku f przez LST i pomingc instruk- 
cje ASSIGN, REWRITE i CLOSE. 
Wynik dziatania programu przedsta- 
wiono na rys. 1. 

KOMPUTERY 

Prezentowany ploter przetesto- 
wano na komputerze IBM PC XT i 
na Amstradzie PCW 8256 wyposa- 
zonym w interlace brytyjskiej firmy 
SCA. Poniewaz ploter wykorzystuje 
standartowe ztgcze typu Centro¬ 
nics, mozliwe jest jego podtgczenie 
do kazdego komputera wyposazo- 
nego w to ztgcze. Ponizej przedys- 
kutowano wspotpracg plotera z po- 
pularnym u nas sprzgtem. 

Jedynym komputerem nie wyma- 
gajgcym przerbbek jest SpectraVi- 
deo w standarcie MSX’a, dla ktore- 
go wg instrukcji ploter jest przezna- 
czony. 

1. Komputery zgodne z IBM PC 
(XT, AT, Amstrad PC 1512, 1640 
itp). Komputer uzyty do testu za- 
wierat dwa ztgcza Centronics. Jest 
to typowa konfiguracja wyposazona 
w karte Hercules z wyjSciem na 
drukarkg i karte DISK I/O, na ktorej 
znajduje sie drugi port rownolegty. 
Do portu pierwszego byta przytg- 
czona zwykta drukarka, natomiast 
ploter podtgczono do drugiego por¬ 
tu. Jest to rozwigzame bardzo wy- 
godne do pracy. 

Przyktad programowania plotera 


w Turbo Pascalu podano w progra¬ 
mie CircleDemo (listing 1). Jesli 
chcemy korzystac z Basic’a, postu- 
gujgc sie portem 1, mozemy uru- 
chomic krotki program w Basic'u 
przedstawiony na listingu 2. Zamie- 
ni on logicznie dwa porty. Pozwoli 
to takze na tekstowy zrzut ekranu 
na ploter i prace z Pascalem przy 
pomocy standartowego pliku LST. 
Zbiory tekstowe mogg bye druko- 
wane takze przez uzyeie instrukcji 
COPY, np. COPY nazwa zbioru 
LPT2 (Iub LPT1 jedli zamienilismy 
porty miejscami). 

Uruchomieme plotera wymagato 
niewielkiej przerobki typowego ka- 
bla od drukarki. Poniewaz ploter nie 
wystawia sygnatu PAPER END 
(opis ztgcza — rys. 5) konieezne 
byto uziemienie przez opornik Ikft 
tego sygnatu (przewod nr 12) od 
strony komputera. 

2. Amstrad PCW 8256/8512 

Bytto drugi komputer, do ktorego 

podtgczono ploter. Konieezne byto 
wyposazenie Amstrada w dodatko- 
we ztgcze Centronics. Zrobiono to 
przy pomocy uktadu firmy SCA, 
zgodnego z interface’m CPS 8256 
[4] firmy Amstrad. Zastosowano ty- 
powy kabel od drukarki zakohezony 
dwustronnie wtykami typu Amphe¬ 
nol. Zestaw funkejonowat bez zad- 
nych problemdw. 

3. Amstrad CPC 464/664/6128 

Komputery tego typu wyposazo- 

ne sg w standartowe ztgcze Centro¬ 
nics. Niestety jego przeklenstwem 
jest dostgpnosc tylko siedmiu bi¬ 
tow. Utrudnia to czgsciowo korzy- 
stanie z plotera, poniewaz nie mo¬ 
zemy wydrukowac znakow o ko- 
dach wigkszych od 128. Rozwigza- 
nie tego problemu, czyli dodanie 
osmego bitu do ztgcza zostato 
omowione w [5,6]. W [6] obiecano 
przedstawic wersjg pracujgcg pod 
CP/M'em. 

Podtgczenie plotera wymaga za- 
stosowania takiego samego kabla 


jak dla PCW. Programowanie mozli¬ 
we jest w Basic'u pod AM- 
SDOS’em, a takze w Turbo Pascalu 
pod CP/M'em i w innych jgzykach. 

4. Sinclair ZX Spectrum 

Podtgczenie plotera do popular- 

nego Spectruma wymaga przede 
wszystkim nabycia interface'u typu 
Centronics. W CSH w sklepie na 
Mokotowskiej za okoto 40 tys. zt 
mozna kupid takie ztgcze. Potrzeb- 
ny jest standartowy kabel. Progra¬ 
mowanie w Basic'u, w HiSoft Pas¬ 
calu i innych jgzykach. 

5. Atari (8-bitowe) 

W przypadku tego komputera ko¬ 
nieezne jest takze nabycie Iub wy- 
konanie samodzielnie interface'u 
Centronics. W [7] podano przykta- 
dowg jego realizaejg. Na gieldzie 
ztgcze to byto dostgpne za 35 tys. zt 
(X,88). Kabel i oprogramowanie po- 
dobnie jak dla innych 8-bitowych 
komputerow. 

(CIEKAWE) PROBLEMY DO 
ROZWI^ZANIA 

Jesli chcemy wszechstronnie i 
efektywnie wykorzystywac na co 
dzieh prezentowany ploter, musi- 
my, ze wzglgdu na jego ubogie 
oprogramowanie firmowe, rozwig- 
zac wiele problemow. Jest to sze- 
rokie pole do popisu dla samodziel- 
nych programistow, firm produkujg- 
cych oprogramowanie, czy nawet 
Czytelnikow. Sgdzg, ze kazdy Klan 
w Bajtku mdgtby prezentowac krof- 
kie uzyteczne programy na ten plo¬ 
ter. Ponizej przedstawiono kilka ty- 
powych zagadnieh, ktorymi mozna 
sig zajgc. 

• Polskie znaki. 

W trybie tekstowym polskie znaki 
mozna wprowadzic w prosty spo- 
sob postugujgc sig funkcjg BACK¬ 
SPACE, tzn. drukowac np. Iiterg /, 
nastgpme cofngc sig i dodrukowad 
poprzeczng kreskg. W trybie grafi- 


cznym plotera konieezne bytoby 
napisanie programu, ktory rysowat- 
by dOwolne znaki sktadajgc je z ko- 
lejnych kawatkow krotkich linii pros- 
tych. 

• Program do projektowania 
wtasnych znakow. 

Program ten stuzytby do wygod- 
nego tworzenia wtasnych znakdw 
poprzez okredlenie sekweneji ste¬ 
rujgcych, ktore prowadzg do nary- 
sowania danej litery Iub symbolu. 

• Kolorowy edytor grafiezno- 
-tekstowy. 

Opisywany ploter moze bye wy- 
korzystany do drukowania dowol- 
nych tekstow w kilku kolorach i roz- 
miarach. Zmiana czcionek (otrzy- 
manych np. dzigki poprzedniemu 
programowi) i mozliwodc dodania 
rysunkow do tekstu pozwolitaby do- 
starezyd uzytkownikowi bardzo cie- 
kawy i atrakcyjny program. 

• Wspotpraca z gotowymi pro- 
gramami grafieznymi (DR. 
DRAW, MicroDraft, AUTOCAD i 
inne). 

Powazny problem napotkamy, je- 
dli zechcemy korzystad z plotera 
przy pracy z gotowymi programami 
grafieznymi np. DR DRAW, DR. 
GRAPH, MicroDraft, czy AUTO¬ 
CAD. Ploter PRN C41 nie posiada 
w swoim ROMie interpreters jgzyka 
HPGL (Hewlett Packard Graphics 
Language), a programy te wykorzy- 
stujg ten standart. 

Mozliwe sg dwa rozwigzania. Je- 
dnym z nich jest napisanie interpre¬ 
ter jgzyka HPGL np. w Turbo Pas¬ 
calu Iub Basic'u w sposdb ogolny, 
pozwalajgcy na jego stosowanie na 
dowolnym komputerze. Drugie roz- 
wigzanie jest mniej uniwersalne i 
zaktada konieeznosd napisania dla 
kazdego programu wtasnej proce¬ 
dury sterowania ploterem (ang. dri¬ 
ver). 

• Oprogramowanie do kresle- 
nia dowolnych krzywych. 
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Rys. 2 Pierwszy autotest 
plotera. Zestaw do - 
stqpnych znakdw. 
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Rys. 3 Drugi autotest plotera. 
Kwadraty w czterech kolo- 
rach. 

Na wzor pakietu graficznego dla 
komputera Amstrad PCW, przed- 
stawionego w 13,8], mozna skon- 
struowac taki sam zestaw procedur 
na kazdy komputer, ktory bgdziemy 
chcieli podfgczyb do plotera. Wska- 
zowkg jak to zrobic zawlera pro¬ 
gram CircleDemo (listing 1). 

• Oprogramowanie uzytkowe 
do sporzgdzania wykresovw, ta- 
belek i innych zestawien staty- 
stycznych. 

Programy takie bytyby bardzo 
uzyteczne przy pracy biurowej. 
Wzorem takiego programu jest DR 
GRAPH, funkcjonujgcy pod kontrolg 
systemow operacyjnych MS-DOS i 
CP/M. 


ZASTOSOWANIA 

Jak widac z powyzszego opisu 
prezentowany ploter jest bardzo 
ciekawym urzgdzeniem, ktore 
moze znalezc wiele interesujgcych 
praktycznych zastosowan. 

Na pierwszy plan wysuwa sip 
olbrzymie znaczenie dydaktyczne 
plotera. Prostota jego obsfugi poz- 
wala wykorzystywac go do naucza- 
nia elementbw informatyki. Kazda 
szkolna pracownia wyposazona w 
dowolne komputery mogtaby sip 
nim postugiwac celem uatrakcyjnie- 
nia zajpc. 

Indywidualny uzytkownik noszg- 
cy sip z zamiarem kupna drukarki, 
moze wykorzystac ploter jako wol- 
ng, ale kolorowg drukarkp, w przy- 
blizeniu dwukrotnie tahszg od typo- 
wej. 

Bardzo interesujgcy zestaw two- 
rzy Amstrad PCW i wspomniany 
ploter wykorzystujgcy program Mi- 
croDraft. Jest to bardzo tania alter- 
natywa dla matych zaktadow rze- 
mieslniczych, ktore w swojej pracy 
muszg sip postugiwab programami 
typu AUTOCAD, a czekanie na 
wydruk z drukarki jest zbyt dtugie. 
W tym wypadku konieczne jest na- 
pisanie nowego programu 
MPLOT.COM pozwalajgcego na 
wydruk rysunkow generowanych 
przez program MDRAFT.COM. Do- 
kumentacja pakietu MicroDraft za- 
wiera informacje niezbpdne do 
osiggnipcia tego celu. 

Innym ciekawym zastosowaniem 
plotera moze bye wypetnianie szty- 
wnych formularzy i dokumentbw w 
rOznych urzpdach. Standartowe 
drukarki, zawijajgce papier na wa- 
tek, nie pozwalajg na to. Zastoso- 
wanie wspomnianego plotera pod- 
niostoby istotme atrakcyjnosc wielu 
oferowanych do tej pory na rynku 
systemow wspomagaigcych pracp 
urzpdnikow. 

PODSUMOWANIE 

Biorgc pod uwagp opisane mozli- 
wosci testowanego plotera, jego 
parametry techniczne i cenp, uwa- 
zam ze jest to bardzo dobry pro- 
dukt, ktory mozna polecic wielu 
uzytkownikom. 

Na marginesie chciatbym dodac, 
ze jest to jedno z kilku ciekawych i 
wzglpdnie tanich urzgdzeh ofero¬ 
wanych przez CSH. Niestety zero 
we zainteresowanie ich promocjg 


(*****************************************************3 
C** Kody kolorow **3 


black = 0: C* czarny *3 blue 

green = 2: C* zlelony *3 ded 


= 1; C* n leb lesk I 
= 3: C* czerwony *3 


C************** Kody trybu tekstowego ***************3 

FF = #12: C* przejscle do nowej strony *3 
CR = #13: C* powrot kacetki *3 
LF = #10; C* przejscle do nowej llr.ll *3 

LB = #11: C* powrot do poprzednlej linil *3 

BS = #08: C* cofnlecie o Jeden znak *3 

C* #18,n - zmlana skalI plsma, gdzle n = 6..15 *3 

C* #2?*C',n - zmlana koloru plsma, gdzle n - 0..3 *3 


IG = #2?'#’: C* przejscle do trybu gra; Icznegc 


* \ 


(**********¥** Kody trybu graficznego ****************3 


OG 

origin 

home 
n 1 I ne 


C* ,n 
C* * S', n 
It * L* , n 
It r Q',n 


*8' : C* powrot do trybu tekstowego *3 

• I* 5 C* wybranle poczatku ukladu wsp. 

w aktualnej pozyc J I pl3aka *3 
'H* ; C* powrot do poczatku ukladu *3 
r F' : C* przejscle do nastepnej linil *3 

- zmlana plora, gdzle n = 0..3 *3 

- zmlana skaII plsma ,gdzle n = 0..15 *3 

- zmlana typu linil, gdzle n = C. . 15 *3 

- zmiana kierunku pisma, gdzie n = 0..3 *3 


C** Kody klerunkow **) 

right = 0: (* na prawo *3 down 
left = 2: t* na lewo *3 up 


= 1 : C* na dol *3 
= 3: C* na 9 ore *3 


C* 'P'.napls - wydrukowanie naplsu *napis* *3 

C* *D*,x,',*,y - llnla do pktu x,y z pkt akt. 

ang, DRAW *3 

C* * J*,DX, # ,DY - llnia o DX.XY z pkt akt. 

ang. relative DRAW *3 

(* *n',x,',*,y - przesunlecle plora do pktu x,y 

an g. MODE * 3 

C* 'R',DX,',’,DY - przesunlecie wzgledne o DX.DY 

ang. relative HOUE *3 

C*****************************************************3 


Rys. 4 Kody sterujace plotera PRN C41 iv konweneji pascalowej. 


Nr 

Nazwa sygn&lu 

Nr 

Nazwa sygnalu 


przewodu 


P rzewodu 



1 

STB' 

19 

GND 


2 

DATA 1 

20 

GND 


3 

DATA 2 

21 

GND 


4 

DATA 3 

22 

GND 


5 

DATA 4 

23 

GND 


6 

DATA 5 

24 

GND 


7 

DATA 6 

25 

GND 


8 

DATA 7 

26 

GND 


9 

DATA 8 

27 

GND 


10 

ACK' 

28 

GND 


11 

BUSY 

. 29 

GND 


12 

NC 

30 

NC 


13 

PULL UP C4.7K3 

31 

NC 


14 

GND 

32 

NC 


15 

NC 

33 

NC 

Rys. 5 Opts zlq.cza Centronics 

16 

GND 

34 

NC 

dla plotera PRN C41. 

17 

GND 

35 

NC 

GND — masa sygnalo - 

18 

NC 

36 

NC 

wa, NC — niepodlqczo - 





ne, apostrof — negaeja 





sygnalu. 
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program ClrcleDemo: 

txxt%ttt***x************t*) 
C* CCD JM Styczen 1989 *D 
c XXtXX***X****t**tt**t**tX D 


war 

f : text; i : integer: 

procedure Circle Cr : integer!: 
war 

x,y, dx.dy, fa.fx.fy : integer: 
beg In 

x := r: y := 0: fa := 0: 

writeln Cf,*R', r, *,0*D : C* przesun pioro do Cr.0D *3 

repeat 

If x>0 then begin dy := -1: fy := fa - 2*y + 1 end 

else begin dy := l: fy := fa + 2*y + 1 end: 

if y>0 then begin dx : = l: fx := fa + 2*x ♦ 1 end 

else begin dx := -1; fx := fa - 2*x + 1 end: 

If absCfxD<abeCfyD 
then begin 

fa := fx: x := x + dx: writeln Cf ,' J* ,dx,' ,0* D 
end 

else begin 

fa := fy: y := y + dy: writeln Cf * * J0,', dy D ; 
end : 

until Cx=rD and Cy=0D: 
end : C* cirele *D 


beg in 


ass I gnCf, r lpt2 r D : rewrite CfD: 


wrIteIn Cf D: 
writelnCf,#27* #* D : 


C* wlaez graflke *D 


writeln Cf, r M100,-100 r D: C* przesun pioro do pkt C100,-100D *D 

writeln Cf.'I'D: C* nowy poczatek ukladu wsp. *D 

for I := 1 to 20 
do begin 

writeln Cf.'H’D: C* przesun pioro do pocz. ukladu *) 

writeln Cf„*C*.randomC43D: C* wyblerz losowo pioro *D 

Circle C4 * iD: 
end: 


writeln Cf.'fVD: 


close CfD: C* wylaez grafifce *j 


end . 


Listing 7 Program CircleDemo. 


10 DEFSEG = 64 
20 X = PEEK (8) 

30 Y = PEEK (9) 

40 POKE (8), PEEK (10) 
50 POKE (9), PEEK (11) 
60 POKE (10), X 
70 POKE (11), Y 
80 SYSTEM 


Listing 2. Program zamiany wyjsc 
LPT1 i LPT2 na IBM 
PC. 

na rynku wykazywane przez insty- 
tueje sprzedajgca jest przyczyng 
niewielkiego ich rozpowszechnie- 
nia. Brak informacjl techmcznej z 
prawdziwego zdarzema czy rekla- 
my powimen budzic zdziwienie na- 
wet na naszym rynku. Plotery firmy 
Sony sprzedawane sg w sklepach 
CSH w tempie kilku sztuk roeznie. 
Niewiele chyba osob wie, ze mozna 
podtgczyc je nie tylko do MSX’a. 

Mam nadziejp, ze powyzszy test 


prezentowany na tamach „Ba|tka" 
ma szansQ zmienic czesciowo tp 
sytuacj?. Jesli osoby zajmujace sip 
marketingiem produktow oferowa- 
nych przez Centralng Sktadnicp 
Harcerskg udostppnig redakcji opi- 
sywany ploter na dtuzej, to mamy 
zamiar kontynuowac serip artyku- 
tow poswipconych praktyeznym za- 
stosowaniom plotera PRN C41 fir¬ 
my Sony w pracy z popularnymi 
komputerami dostppnymi u nas na 
rynku. Na poczatek zamierzamy 
przedstawic mipdzy innymi imple- 
mentaejp polskich liter, „maty pa- 
kiet graficzny", proste programy do 
..szkolnych’ wykresow badama 
zmiennosci funkcji, itp. 

Jonasz Mayer 

Wady 

— delikatna konstrukeja 

— nietypowe, mate pisaki 

— brak oprogramowania 
grafieznego np. jpzyka HPGL 

Zalety 

+ mska cena 


+ standartowy interface 
typu Centronics 
+ prostota obstugi 
+ mate rozmiary 

LITERATURA 

[1] Instrukcja firmowa do plotera 
Sony PRN C41 

[2] Instrukcja firmowa do plotera 
Roland DXY 880 

[3] J. Mtodzki, ..Algorytmy genera- 
cji krzywych...", Bajtek 7/88 

[4] „ CPS 8256", Bajtek 6/88 

[5] „8 bit do CPC 6128’’, [Compu¬ 
ter 7/86,11/87 

[6] L. tobocki ..Amstrad CPC 6128 
. na serio", (Computer 11/88 

[] M Renner, ..Centronics dla Ata¬ 
ri". Bajtek 11/88 

f8] J. Mtodzki, „Maty pakiet grafi¬ 
czny...", cz. I, II, III, Bajtek 8, 9, 
12/88 

Jonasz Mayer 

Testowany ploter otrzymalismy 
dzigki uprzejmosci dyrektora 
Centralnej Skladnicy Harcerskiej 
pana W. Szantera. Dzigkujemy. 



■ATARI- 


Szeroki wybor oprogra¬ 
mowania na kasetach i dys- 
kietkach 

• co pigty program bezptat- 
nle 

• gwaraneja jakosci 

• rachunki 

• katalogi gratis 
ATR-SOFTWARE 
66-542 Zwierzyh P-1 

D-158 


ATARI SUPER TURBO 

udoskonalony system transmisji danych do 
magnetotonow firmowych i niestandarto 
wych 

— 10 razy szybeiej 

— 0% W^dow 

— 100 % pewnoSci 

— wspbtpracuje z kazdym magnetofonem 

— mozliwoSc nadawania nazw zbiorom za- 
pisanym na tasmie 

— g^stosc zapisu do 30 programow na je- 
dnej strome kasety C 60 

tw6j magnetofon jak STACJA DYSKOW! 

Zgioszenia: Jerzy Pietrykowski. 
tel 37-49-64 Warszawa 
Ponadto oferujemy bogaty wybor oprogra¬ 
mowania. 

Wykonujemy uslugi zapisywania i kopiowa- 
nia pami^ci EPROM6 
Roczna gwaraneja 

(SB —29) 


ATARI«SPECTRUM 

- programy uzytkowe, edukacyjne. gry 

— informaeje po nadestaniu koperty zwrot 
nej ze znaezkiem 

.P.K.T.S.” STUDIO KOMPUTEROWE 

WARSZAWA 

jl. Krblewska 43 m 25. 

(SB 22 

Sprzedaz detaliezng mode- 
m6w ATARI-XM 301P oraz 
innych akcesoriow prowa- 
dzi sklep „H0BBY” ul. 
Sienna 89, 00-815 Warsza¬ 
wa. 

(SB-21) 


Wymieme programy dla SPEC¬ 
TRUM, ATARI, COMMODORE. 
Janusz Wataszek, skrytka pocz- 
towa 1,33-106 Tarnow 8. 

(SB 25) 


ATARI XL/XE 

gry. programy uzytkowe, edukacyjne. 
Najmzsze ceny, najkrotsze terminy. 

11 -035 Unieszewo 85 D/13 

(SB 23) 


Gry, mesmiertelnosc, opisy, pro- 

gramy uzytkowe, najtamej oferuje 

.ATARI-BABY". 42-640 Piekary $1. 

Damrota 6a. tel. 87-37-70 
_ (SB 24) 

Sprzedam drukark^ COMMODO¬ 
RE MPS1200. Oferty proszQ kiero- 
wac pod adres: Wojciech Barono- 
wski, PI Wojska Polskiego 2a/3, 
58-301 Watbrzych. 
_ (SB 27) 

MOZGOPROCESOR! — rewelacyj 
ng polska gre przygodowa dla ZX 
Spectrum (program + kaseta -t- opis 
3100 zt) otrzymasz pisz^c: COMPU 
TEh ADVENTURE STUDIO, Bochma 
32-700, ul Kazimierza Wielkiego 37/45 

(SB 20) 


ZX SPECTRUM 

Naprawy komputerdw i klawiatur dla instytu- 
cji woj. katowickiego — rachunki. 

Zaktad naprawy urzgdzeh elektronicznych 
41 -813 Zabrze-Helenka. ul Jaworowa 6/2 
Czynnewgodz. 18.00—20 00 

(SB26) 
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ABC Data 


* 



PLOTERY TABLICOWE 


RBC Data 


PISAKI 



Typ 

Format 

Cena USS 

DMP-29M 

A4/3 

2570 

PLOTERY BE^BNOWE 


E595DN PC 

A4 

720 

E795DN PC 

A4/3 

895 

EDMP-40 

A4/3 

1338 

EDMP-52 

A2/1 

3695 

EDMP-52MP 

A2/1 

4479 

EDMP-56B 

A4/3/2/1/0 

6160 

EDMP-61 

A4/3/2/1 

4825 

EDMP-62 

A4/3/2/1 /0 

6490 

PLOTERY TNACE DO F0LII 


Typ 

Szer. nosnika 

Cena DM 

DMP-40-V 

400-420 mm 

11.000 



Typ Kolor 

Water based 8 kolorow 


Cena USS 
2,95/1 szt. 


Kolory: czerwony, niebieski, fioletowy, 
br^zowy, pomaranczowy, czarny, zotty 



vZ • ^ 'f'- 





r. 


£jr 


UKSSirl 


AK CESORIA DIGIT1 ZEROW SERI1 
HIPAD PLUS 


Typ 


Sty90 


CSR90-4 


DIGITIZERY SERII HIPAD PLUS 


393-510 

393-507 

Typ 

Format Cena USS 

393-508 

9012 

305x305 mm 

555 

393-509 

9018 

305x457 mm 

890 

393-400 

9236 

610x914 mm 

4250 


9248 

914x1219 mm 

5370 

xxxx 

9260 

1118x1524 mm 

6045 



Cena USS 

(dla modeli 90..) 

2-button tilt cor¬ 
rection stylus 33,55 

4-button cursor 55,95 

(do modeli 92..) 

16-button cursor 331,50 

16-button plexi 
cursor 443,50 

16-button ligh¬ 
ted cursor 667,50 

stylus 156.75 

power pack 

220 V 70,00 

25 pin RS-232-C 
interface cabel 30,00 


Zainteresowanych innymi produktami prosimy o bezposredni kontakt 


ii 



C.ITCPH 


D0®[X]©G(]D[j0 
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SZYSTKO DLA WSZYSTKICH 


Impreza, na ktdrej winienes byd obecny 

INFORMACJA 89 

Hala klidouiskouo-Sportoua "SpodeK"-Katowice 



- Vi xd)rxdjdixd.V[\u - INFO '89 

- Ihfo^mdt^^d w meck)CA)nte - INFOMED 

- M^d'Z^^d^odov^B sbsJb x Mdzidffem 

Uzie,vwtiK,<i)r'Z'$ NduRi 

i Techni&i 

- ScmiMotHd o tcmdi^cB : tofoknnct't^ftd 

dMdio-\>idBo 

't&l&wtejd satejitarHa 


cA&LtUty &^G 0-&tOTlAp UM^X/TUs^ jlX>-TU>^A/yip fea>pXHR/ t UMjA&Lj 


INF ’ER 


Jestem xainteresowanv*.stoisko ookazowe 


stoisko informacyjne 


Nazwisko 


Stanowisko. 


Firma. 


Dziedzina zainteresowan 


Adresat: 


Janusz Gofuch 
"PRO - INFO" 

40-001 Katowice 1 skr. poczt. 1347 


Bdres 


teiefon 


telex 


tel. (832) 53-42-88 

tlx. 312401 info pi 
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 




Let Hot be dbs&Ht dt 

INFORMACJA '89 


10 - 14 October 1989 
Show Hall "Spodek" , Katowice , Poland 


All the firms elektronics or informatics and willing to promote and present 
their products in Poland are welcome to participate in our Fair. 

Cleary then, the Show Hall "Spodek" in October 89 is the place to be at if new 
business is your goal . For further information please complete and return 
the coupon or telephone (832) 5342-88 or telex 312401 info pi. 


Now we'd lik& to t\ed.)r jVom >)ou 


Z am intrestcd in:.exhibition stand 

.information stand 

Home. 

Position. . . 

Company. 

Business Cotegory... 

Rdress. 


Telephone.Telex 


to: Janasz Goluch 

"PRO-INFO" Co. Ltd. 

40-001 Katowice 1 P.O.Box 1347 
tel. (832)5342-88 tlx. 312401 info pi 
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CENY NA DZIEN 15.02.1989 



111 

■ 

PEWEX 

BALT0NA 

(USD) 

RFN 

(sred.) 

(DM) 

SINCLAIR 

ZX-Spectrum 48 KB 

350 

— 

90-150 

ZX-Spectrum plus 

370 

— 

99-160 

ZX-Spectrum + 2 

500 

— 

180-280 

ZX Spectrum - 3 

850 

— 

280-400 

TIMEX 2048 

370 

— 

— 

COMMODORE 

C-64C 

650 

219 

275-350 

C-128 

850 

299 

399-500 

C-128D 

1.1 

— 

777-800 

Stacja dysk6w 1541 

650 

— 

315-350 

Stacja dysk6w1570 

— 

— 

369-400 

Stacja dysk6w 1571 

700 

— 

495-500 

Drukarka MPS 804 

450 

— 

— 

Drukarka MPS 803 

500 

— 

250-275 

AMIGA 500 

2.5 

— 

888 

C-16 

250 

— 

90-120 

C-116 

200 

— 

80-120 

ATARI 

65 XE 

480 

114 

100-180 

130XE 

550 

186 

299 

XC12 

80 

36 

50-70 

Stacja dyskow 1050 

550 

— 

299 

LDW 200 

600 

186 

— 

AMSTRAD 

464 mono monitor 

750 


320-450 

464 kolor momt. 

850 

— 

450-500 

6128 mono monit. 

1.3 

— 

680-850 

6128 kolor momt. 

1.5 


770-900 

PC 1512 SD MM 

— 

— 

900-1000 

Dyskietki 5 25 

1.2-4.5 

— 

0.6-4 

Dyskietki 3.50 

3.5—5.0 

— 

3-9 

Dyskietki 3.0 

6.5—8.5 

— 

4-9 

Joystick 

12-45 

— 

6-25 






Sklep BAJTKA w Bytomiu 
ul. Koniewa 6 tel. 81-57-01 

ZX-Spectrum 48 K 

130.000 

ZX-Spectrum plus 

175.000 

ZX-Spectrum +2 

280.000 

SEIKOSHA GP-50S 

120.000 

Commodore 64 

240-270000 

Commodore 128 

380.000 

Commodore 128 D 

— 

AMIGA 500 

— 

Commodore 16 

120.000 

Commodore 116 

100.000 

Commodore +4 

165.000 

Magnetofon 1530 

50-60.000 

Stacja dyskow 1541 

270.000 

ATARI 65 XE 

190.000 

ATARI 130 XE 

260-290.000 

XC-12 

60-65.000 

Stacja dyskow 1050 

240-270000 

LDW 2000 Super 

270.000 

464 mono 

340.000 



INDYWIDUALNY 

BANK 
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Sebastian Siedlecki lat 16. Posiada komputer 
IBM PG/AT kompatybilny z IBM PC/XT, kolorowy 
monitor oraz podwbjng stacje dyskbw. Oprogramo- 
wanie:. okoto 100 gier oraz programy uzytkowe. 
Nawigze kontakt z posiadaczami IBM. Adres: 12 
GOLDFINCH CRT 412, WILLOWPALE — ONTA¬ 
RIO, M2R 2C4, CANADA. 

Andrzej Samojednik, uczeri lat 19. Posiada mi- 
krokomputer ATARI 800 XL z magnetofonem i dru- 
karke Epsion. Oprogramowanie: ok. 150 progra- 
m6w, gtbwnie uzytkowych. Proponuje wymiane 
oprogramowania, literatury, oraz doSwiadczeri. 
Adres: 37-620 Horyniec Zdr6j, ul. Mickiewicza 3. 
Adam Kotaczkowski, uczeri lat 15. Posiada 
COMMODORE 116 z magnetofonem. Oprogramo¬ 
wanie: okoto 150 gier oraz programy uzytkowe. Za- 
interesowania: technika video oraz informatyka. 
Proponuje wymiany gier, literatury. Adres: 02-373 
Warszawa, ul. Mgtwicka 8a m 2. 

W celu wymiany do^wiadczeri i oprogramowania 
nawigzg kontakt dwaj posiadacze mikrokomputera 
"ENTER PKISE 128 ze Lwowa. Korespondencja w 
jQzyku polskim lub niemieckim. Adresy: Zawadka 
Aleksander (26 lat) ZSRR, 290054 Lw6w, Pros- 
pekt Pobiedy 15/124. Martinek Georgij (27 lat) 
ZSRR, 290005 Lwow, ul. Draganinowa 56 m 7. 


Wtadystaw Babuska, lat 16. Nawigze kontakt z 
posiadaczami mikrokomputera Timex w celu wy¬ 
miany doSwiadczeri oraz oprogramowania. Adres: 
PRAHA 7 — 17095, ul. Stupkowa 4, CSSR. Kores¬ 
pondencja w jezyku polskim. 

Grzegorz Zakolski, lat 16. Posiada ATARI 800 XL, 
stacjs dyskow LDW 2000 oraz ponad 400 gier i 
programow uzytkowych. Nawigze kontakt z posia¬ 
daczami ATARI w celu wymiany literatury i oprogra¬ 
mowania na dyskach. Adres: 06-100 Puttusk, ul. 
Armii Czerwonej 5. 

Wojciech MoScibrodzki, uczeri LO. Posiada 
ATARI 520 STFM z peryferiami. Nawigze kores¬ 
pondencja z posiadaczami ST w celu wymiany 
oprogramowania, doswiadczeii i literatury. Adres: 
80-452 Gdarisk, ul. Kilihskiego 23 m2. 

Mariusz Kltzol — student, 22 lata. Posiada ZX 
SPECTRUM oraz okoto 1000 programdw i gier. 
Proponuje wymiany oprogramowania. Adres: 53- 
-505 Wroclaw, ul. Lelewela 6/7. 

Robert Stuczyriski, uczeri 15 lat. Posiada mikro- 
komputer C-64C z magnetofonem 1530. Proponu¬ 
je wymiane literatury i oprogramowania. Adres: 62- 
510 Konin, ul. Wyzwolenia 5/47. 

Krzysztof Kukla, lat 13. Posiada COMMODORE 
PLUS 4, magnetofon 1531 oraz okoto 60 gier. Pro¬ 
ponuje wymiane gier. Adres: 47-400 Raciborz, ul. 
Willowa 2. 

Adam Muzyka, lat 11. Posiada ATARI 65 XE. 
Oprogramowanie okoto 80 gier oraz kilka progra- 
m6w graficznych. Proponuje wymian? gier. Adres: 
50-361 Wroclaw, ul. Piastowska 45/8. 

Uwaga! posiadacze MERITUM. Sanatorium Reha- 
bilitacyjne dla Dzieci, 32-052 Radziszow, woj. Kra¬ 
kow prosi posiadaczy wyzej wymienionego mikro¬ 
komputera o pomoc w uzyskaniu programow oraz 
informacji na temat MERITUM. 


SUPER OFERTA 
SUPER KATALOG 

ATARI XL/XE 
ZX SPECTRUM 

• najwiekszy wybor opis6w do gier i 
programdw, literatura 

• gry, programy narz^dziowe. uzyt¬ 
kowe. polskie programy eduka- 
cyjne 

• programy na zampwienie dla rze- 
miosfa 

• ustugowe wykonywanie wydrukdw 

• umwersalny system ATARI TURBO 
HAPPY WARP 1050 do samodziel- 
nego montazu 

• kupno-sprzedaz sprz^tu kompute- 
rowego, interfejsdw do magnetofo- 
n6w zwyktych i TURBO, mter- 
fejsdw CENTRONICS, joystickdw. 
dyskietek i materia46w eksploata- 
cyjnych 

SPRZEDAZ WYSYtKOWA 

Na wszystkie ustugi udzielamy gwa- 

rancji, wystawiamy rachunki 
MEGA-BAJT 
03-945 Warszawa 
ul. Paryska 17/29 
skr. poczt. 28 

tel 17-76-16 D-18 


STUDIO KOMPUTEROWE 

„ARION” 

oferuje: 

gry, programy uzytkowe, literature 
na ATARI, SPECTRUM, COMMO¬ 
DORE +4,116. 

Dom Towarowy „Centrum" 
ul Stowackiego 7 
58-300 Watbrzych 

katalogi koperta zwrotng K-47 


ATARI — programy pocztg 
HOBBIT Sp z o.o. 

20-950 LUBLIN 1 SKR POCZT. 369 
oferuje szeroki wybor gier. programow, 
uzytkowych, instrukcji, opisdw. 
Szczegdfowe informacje i katalog-gra- 
tis po zataczemu koperty i znaczka. 

Co pigty program bezptatme. D-11 


Dyskietki firmowe PRECISION, BASF. 3M, 
MAXELL. BONUS. DYSAN. VERBATIM — 
naitamej od dostawcy z U S A 
Infotmacie, cenniki H Elektronika". Krakdw. 
Proszowicka 9. tel 34 19 10 D-207 


SQUODGOt? 1 ;? 

00-443 Martim ul.«&roobi»afca 5/U fI 2 *-* 7-94 tin H-72-4S 


Program 

y !M 

Edukacyjne 

* i 5 

o 8 S 

>2. CYKLOTRON 

5.000 

x 

PJ. HOOKE 

Promt* Wfmulmrjm Ootm IrtwiU 
ikatrujfcago prwo Hooka. 

4.000 

XXX 

f4. POTENCJALY W^ZLOWE 
Obi leant* Obmodbm rn*Qii»TVn«H pr+du 
•tafcaga aattad* pmtmcmtom «*zftovyc t*. 

9.000 

X 

F 5. WXRMAQ 

hfebt dHdi pnybi. 

a ooo 

X 

P6. APROK8YHACJA 
«Mraln 

MkJ* ciffla - Uuatracja graffcana. 

4.000 

X 

F 7 . JEONOKt-ADNOdC^ 

10.000 

X 

r q . x v Z| ||> ^ 

0.000 

X 

99. KLKNAT EUROPY 

Ma*a wrmm. u cWtaoya taataa a* aaaoki 
•rada1 opMM « Ei*«pt*. 

7.000 

X 

20. QRAMATYKA 2 

Cwicaatu a ya>t>c— f 
aM. 

1.000 

X 

21 . JCZVK NIEMX ECKX 

• perform L**uto*v 

& ooo 

X 

22 . BITWY 

itaJca fcojaraania faktta* rvk»tan«*»^cb x 
iwiiii bltMl * Matoril FoMri. 

!6. OOO 

X 

JAte KU*>OMAC WOWHMY T - irdy* idualnia: za gotta** u ukvw* 

pxxrtwyi - *m+f%jctm a gotta** kA> calm. C m prognmOm am mwna 
cany no*«*Cw. m tycaant* zaabaimia raaluujoay na noan*act> kUantfe. •obwi 
a Spaclna - takaa. 1 Of* J*. Atari - taftaa. Aaatrad - 3". 


GQ'JGDGOCrU 
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TOMDAT * VP ?S LNI1 


A -ATARI« A 

— gry i programy uzytkowe 

— co piaty program gratis 

— inne bonifikaty 

— opisy gier i instrukcje 

— pomoc dla poczatkujacych 

— wysytka na caty kraj 

— katalog gratis 


XL ATARI XE 

Nasz adres: 

ul. Magistracka 27 m 26 
01-413 Warszawa 
Tel. 363-078 godz. 12-20 
Zapraszamy! 

(SB 12) 
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SPRZEZENIE ZWROTNE 



Na listy czytelnikow odpowiada 
DOMINIK FALKOWSKI 


Moje pytania dotyczq komputera C-128D. 

1. Czy stacjq dyskow VIC-1541 moina podtqczyd 
do komputera C-128D w celu np. skopiowania 
programu w trybie 64? 

2. W czasie wspotpracy C-128D z Neptunem 156 
czy bqdzie mozliwe uzyskanie 80-cio znakowe- 
go wiersza? 

(nazwisko i adres do wiadomoSci 

Redakcji) 

1. Komputery C-128 i C-128Dw trybie pracy C-64 ak- 
ceptujs wszystkie peryferia jakie byty dotgd stosowane 
przez C-64 Oznacza to. ze po przejSciu w tryb pracy 
C-64 wbudowana stacja 1571 automatycznie zamienia 
sis na wolniejszs stacja 1541 Podobnie sprawa sis ma 
z komputerem C-128 z dotsczong zewnstrzng stacja 
1571 lub 1570. Podt^czanie dodatkowych stacji np. 
1541 jest mozliwe i to nie tylko do pracy w trybie C-64, 
ale rowniez w trybach C-128 i CP/M. W tych dwoch 
ostatmch trybach stacja 1541 jest nieznosnie wolna i 
traci sis cafkowicie przyjemnosc pracy z tak wartoscio- 
wym oprogramowaniem jak dBase, Turbo Pascal, Mul¬ 
tiplan itp. Stacja bowiem powinna by t, ale nie powinno 
sis odczuwac jej obecnosci. 

2. Wiele os6b podtscza Neptuna 156 do komputerbw 
C-128, a rowniez do IBM i kompatybilnych, i z tej 
wspotpracy s$ zadowolone twierdzsc, ze uzyskiwana 
jakoSc obrazu jest wySmienita. Ja ts |akosc uznajs za 
wystarczajscs, jezeli nie ma nic lepszego pod rgks (jest 
to catkowicie subiektywne odczucie). Osobi§cie uwa- 
zam, ze ze wszystkich urzsdzeh podtgczanych do 
komputera monitor powinna cechowac najwyzsza ja- 
kosd, gdyz w grs wchodzs nasze oczy. W zwigzku z 
tym uwazam, ze warto zainteresowac sis monitorem z 
prawdziwego zdarzenia firm zachodnich Praca z takim 
monitorem jest nieporownywalnie przyjemniejsza. 


Posiadam komputer ATARI 8COXL. Interesufe si? 
programowaniem w kodzie maszynowym. Proszq 


Drogi MM 


o odpowiedz na pytanle jak rozkazem BNE wyko- 
nac skok o np. 4 adresy do przodu. 

Jaroslaw Kucuz 
ul. Zylewicza 5/60 
80-287 Gdansk-Morena . 

Procesory 6502, jak i inne z tej rodziny oprocz mstruk- 
cji rozgat^zienia BNE posiadajs cats seris instrukcji 
tego typu Sg to BCC. BCS, BEQ, BMI, BPL, BVC, 
BVS Kazda z tych instrukcji po spetniemu okreslonego 
warunku powoduje przerwanie sekwencyjnie wykony- 
wanego programu i przekazuje wykonywanie progra¬ 
mu do instrukcji innej niz ta bezposrednio po instrukcji 
typu Bxx. I tak np. BNE SDF25 w wypadku gdy znacz¬ 
nik Z w rejestrze stowa stanu ustawiony |est na zero 
(dla wyjasnienia tych pojgc patrz Klan Commodore, 
cykl wyktadow o monitorach poczynajgc od numeru 
12/87) spowoduje wykonanie programu od adresu 
SDF25, w przeciwnym razie wykonana bsdzie kolejna 
instrukcja po BNE. Tak wigc chcgc dokonac skoku do 
dowolnej komorki nalezy podac |ej adres w instrukcji 
Bxx. 

Co jednak oznaczajs poszczegdlne instrukcje: 

BCC adres - rozgat^zieme, gdy znacznik 

C(przemesiema) ustawiony jest na 0 

BCC adres - jak wyzej z tym, ze znacznik 

ustawiony jest na 1 

BEQ adres- 

sis zero 

BNE adres- 

ny od zera 
BMI adres- 


- rozgafszienie, gdy wynik rowna 
rozgafszienie, gdy wynik jest roz- 


mny (znacznik ujemnoSci ustawiony na 1) 

BPL adres-rozgafszienie. gdy wynik jest do- 

datni (znacznik ujemnodci ustawiony na 0) 

BVC adres - rozgafszienie, gdy znacznik 

V(przepetmema) ustawiony jest na 0 

BVS adres - rozgafszienie, gdy znacznik V 

ustawiony jest na 1 


wna zafascynowany iestem Turbo Pascalem 
mo jej pracy na IBM PC/AT staram si$ korzy- 


rozgaiezienie, gdy wynik jest uje- enc j 


Od dawna 
3.0 iw 

stad wytacznie z tego jqzyka. W trakcie pracy na- 
suntfo mi si$ jedno pytanie. Jaka instrukcja w Tur- 
bo-Pascalu drukuje program na drukarce. 

(nazwisko i adres do wradomosci Redakcji) 

Bezposredniej instrukqi w Turbo-Pascalu nie ma W 
celu wydrukowania zbioru proponujs postuzyc sis nizej 
przedstawionym programem. 
program druk; 
var 

Textfile:Text, 

Scratch: String [128]; 
begin 

write(’Podaj nazws zbioru'); 
readln(Scratch); 

assign(Textfile,Scratch), {otwdrz zbidr) 

{SI-} 

reset(Textfile); 

{$!+} 

if 10 result <> 0 then 

writelnfZbior’, Scratch.' nie zostaf znaleziony' 
else {drukuj zbidr) 

begin 

while not eof(Textfile) do 
begin 

readln(Textfile,Scratch); 
writeln(Lst.Scratch); 
end; 

writeln(Lst) {oprdznia bufor drukarki} 
end 


„ Jakie jqzyki programowania sq dostqpne dla 
komputerow Commodore (interesujq mnie przede 
wszystkim C-641 C-128)?" 

Commodore 64 i 128 doczekaty sis bardzo wielu roz- 
szerzeh oryginalnego interpretera BASIC oraz licznych 




G px^ o £> r a m o w a ii ie op ax doksxmexi 

IBM, Atari SG-0/65 XE/3T, A mat rad. Commodore, Amiga 


* 



IBM, Clipper86/87 wersja polska, Turbo Pascal v.4.0, Turbo C, 
Turbo Basic, dBase III+, Pro-Desin, DOS-3.3, Kenix 

oraz orgauraacja xxuprex 

Masz pomys* - n a p i s z 

Masz doRumentacjs w wersji polskiej - n a p i s z 
Masz ciekawy program - n a p i s z 
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interpreterow bgdz kompilatorow mnych jgzykow. Do 
najwazmejszych nalezg: 

a) grupa rozszerzen BASIC: 

EXBASIC LEVEL II. SIMON'S BASIC. METABASIC. 
OMICRON BASIC. GRAPHIC BASIC. ULTRA BASIC. 
ACCESS BASIC, BASIC V4.0. BASIC V4 2, WARSAW 
BASIC; 

b) kompilatory/interpretery 

USCO PASCAL, OXFORD PASCAL (ten ostatm ma 
kilka roznych wersji rowniez tasmowych), PROFI PAS¬ 
CAL, F.I.G FORTH. FORTH DATATRONIC. SUPER- 
FORTH, LISP. VANILLA PILOT. PROLOG. PROMAL, 
COMAL. LOGO. FORTRAN 64. C. SUPER-C, COBOL 
W wypadku C-128 oprocz wymiemonych powyzej jg- 
zykow programowania oferta rozszerza sig o jgzyki do- 
stgpne pod kontrolg systemu CP/M. a wigc TURBO¬ 
PASCAL V2.0 i V3.0. NEVADA FORTRAN. BASIC 80. 
PL/I MICROPROLOG. FORTRAN 80. COBOL itp w 
samym trybie pracy C-128 dostgpny jest rowniez kom- 
pilator jgzyka C. 


„Moje Atari 65 XE zostato zalane niechcqcy wodq 
sodowa i natychmiast odmowito postuszehstwa... 
[...]. Gdzie mogb naprawic moj komputer?” 

„[...] Udato mi sib kupic wyjqtkowo tanio C-16 na 
gietdzie jak sib potem okazato gtownie dlatego, ze 
byl on zepsuty. Redakcjo pomoz mi znalezc war- 
sztat gdzie moglbym naprawic C-16 [...]” 

„ Wystarczyio jedno zahaczenie o przewbd zasiia- 
nia i moje Spectrum v padtoCzy jest taki punkt w 
Warszawie gdzie mozna by go naprawic [...]" 


Takich listow dostajemy coraz wigcej i dlatego tez po- 
staramy sig pomoc naszym Czytelnikom. A oto adresy 
zaktadow naprawiajgcych komputery: 

COMMODORE: 

1. Warszawa, ul. Instalatorow 9 (tylko serwis gwaran- 
cyjny komputerow zakupionych w przedsigbior- 
stwie „PEWEX"!). 

2. Firma Andrzeja Raczkiewicza, Warszawa, ul. Ander- 
sena 3 m. 103, 

ATARI: 

1. PZ „KAREN". Warszawa ul. Obroncow 23, 
tel. 17-84-10 
ZX SPECTRUM: 

1. Warsztat prywatny, Warszawa, ul Mokotowska 39. 
Lists tg bgdg sukcesywnie uzupetmat o dalsze adresy 
o ile otrzymam odnosne mformacje od Czytelnikow lub 
zamteresowanych placowek. 


„Czy mozliwe jest rozszerzenie pamiqci komputera 
6-bitowego w taki sposob abym mogf miec do dys- 
pozycji 640 KB RAM? 91 


Wojewodzkie Przedsi^biorstwo 
Handlu Wewn^trznego 
Oddziat w Tychach 

VIDEOBIT 

43-100 Tychy, Al. ZMP 77 
tel. 276975 

poleca miQdzy innymi 

— sprzQt komputerowy 

Atari • Commodore • Amstrad • 
• IBM PC XT/AT/PS 2 

— drukarki STAR, EPSON, AMSTRAD 

— SprzQt audiowizualny 

— magnetowidy 

— OTV PAL/SECAM 

— Videoskopy 

— kamery 

— anteny satelitarne 

— aparatur^ badawczo-naukow^ 

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy 
pogwarancyjne. Zapewniamy o atrakcyjnych 
cenach. 

(SB 18) 


f JOYSTICK 1 

SERVICE 


Zgtoazonla: Studio komputarowa SEZAM 
D.H m SEZAM m Ip. - czwartki 16“ - 19“ 
Kor asp on den cJa : JOYSTICK SERVICE 
02 770 Warszawa 130 skr. poczt. 102 

Ip 241 4 '-2*-** 


I tak i nie. Samo rozszerzenie pamigei jest oczywiscie 
mozliwe z tym, ze nie pozwala ono na rozszerzenie np. 
samej pamigei operacyjnej do 640 KB. Mikroprocesor 
8-bitowy pracujgcy zwykle w oparciu o 16-bitowg szy- 
ng adresowg jest w stame zaadresowac jednoczesme 
maksymalnie 65536 komorek pamigei (2 t 16=65536). 
Wynika wigc z tego, ze bez wzglgdu na to ile pamigei 
dodamy do naszego komputera to nadal podstawowym 
obszarem adresowym bgdzie 64 KB RAM. 

Z drugiej strony sg w sprzedazy takie moduty — np. 
do komputera C-64 opracowano kartg zawierajgcg 1 
MB RAM pamigei dodatkowej. Jej wykorzystanie jest 
jednak ogramczone — mozna w tej pamigei zapisac 
np szereg obiazow graficznych wykorzystujgc jg przy 
tym jako RAM-DISK lecz me daje to am bajta wigcej dla 
interpretera BASIC. Wing za to ponosi jednak przede 
wszystkim procesor. 


„Jaka jest roznica pomipdzy przerwaniami IRQ i 
NMI? Do czego wtasciwie stuzq przerwania w kom¬ 
puterze?" 

Przerwama typu IRQ (Interrupt ReQuest) sg przerwa¬ 
niami maskowalnymi tzn takimi, ktore w sposob pro- 
gramowy mozna wytgczyc (np. za pomocg rozkazu 
SEI) Z kolei przerwah typu NMI (Non Maskable Inter¬ 
rupt) wyigczyc juz me mozna, gdyz majg one najwyz- 
szy mozliwy priorytet To jest gtowna roznica pomigdzy 
obydwoma typami przerwah. 

Przerwania w komputerze stuzg do wykonywania 
wielu operacji niezbgdnych dla funkcjonowama same- 
go komputera. Najlepszym przyktadem takiej procedu- 
ry moze bye np. testowame klawiatury, czy nie zostat 
weisnigty jakis klawisz. Jesli tak sig stato, to komputer 
automatyeznie podejmuje dalsze dziatame majgce na 
celu zasygnalizowanie bigdu, wykoname danej operac¬ 
ji, wpisame linn programu do pamigei czy wyswietleme 
danego znaku na ekranie. Aby taki test i dziatame byto 
mozliwe. komputer musi sprawdzab bardzo czgsto, 
czy operator nie wcisngt jakiegob klawisza. zwykle test 
taki jest wykonywany 50 razy na sekundg. Oczywiscie 
jest to z komecznosci najprostszy przyktad. gdyz do- 
ktadne omdwieme tematu znaeznie wykraeza poza 
tamy tej rubryki. 

1 . W zadnym z numerow „Bajtka 9 ' nie znalazlem 
informaeji na temat roznych wersji komputerbw 
ST. Co kryjq skroty STF, STM i STFM? 

2. Czy w komputerach Atari ST mozna uzyskac 
tryb wysokiej rozdzielczosci na monitorze kolo- 
rowym? 

3. Czy na Zachodzie zabronione jest kopiowanie 
programow wylqcznie na wlasny uzytek? 

4. Czy powstal juz emulator IBM na A tari ST? 

Piotr Lenarczyk 
Rzeszow 

1 Dodatkowe litery w nazwie komputerow ST sg 
symbolami wbudowanych do komputera dodatkowych 
urzgdzeh. Litera M oznaeza modulator TV. ktory umo- 
zliwia wykorzystanie zwyktego telewizora kolorowego 
jako momtora, natomiast litera F oznaeza staejg dys- 
kow 3,5 cala. 

2. Z trzech trybow pracy monitora ST (niska. sredma 
i wysoka rozdzielczosd) dwa pierwsze sg przeznaczo- 
ne wytgczme do pracy z momtorem kolorowym, a trze- 
ci wytgcznie z monitorem monochromatycznym. Za- 
miast monitora kolorowego do pracy z komputerami 
wyposazonymi w modulator mozna wykorzystac od- 
biornik telewizyjny. Rodzaj monitora jest rozpoznawa- 
ny przez komputer automatyeznie i nie mozna go 
..zmusic" do pracy w niedozwolonej dla danego mom* 
tora rozdzielczosci. Jedynym sposobem uzyskama na 
momtorze kolorowym trybu wysokiej rozdzielczosci 
jest zastosowame specjalnego programu o nazwie 
..Monoware”. Efekt takiej operacji jest jednak mato in- 
teresujgcy 

3. W krajach rozwinigtych programy komputerowe 
sg chronione na rowm z kazdym innym rodzajem twor- 
czosci. Zabronione jest wige takze ich powielanie w 
dowolnej formie Jedynym wyjgtkiem jest mozliwosc 
wykonania zapasowej kopn posiadanego legalnie (za- 
kupionego) programu wytgczme dla wtasnych potrzeb. 
Odstgpowanie tej kopii innym osobom jest zabronione 
(nawet meodptatme). 

4. Na komputery ST powstat doskonaty emulator 
IBM o nazwie „PC Ditto". Ma on dwie wersje przezna- 
czone dla roznych monitorow Pracuje z kazdym mo- 
delem ST. lecz petna zgodnosc z IBM wymaga 1 MB 
pamigei RAM. Na 520ST emulator nie daje petnej zgo- 
dnosci z IBM, gdyz pozostaty obszar pamigei jest 
mmejszy niz w najmmejszej konfiguracji IBM. W takiej 
sytuacji mektore duze programy nie mogg pracowad. 


1. Czy uwagl zawarte w artykule „Nie tylko dla 
nerwowych graezy” (Klan Commodore 4/68) mogq 
dotyczyc A tari 800XL ? 

2. Czy mozna zamontowac w magnetofonie 
wzmacniacz sygnalu podawanego na gtowicq pod- 
czas nagrywania z komputera? 

3. Czy moina podlaczyd komputer Atari 800XL 
do magnetowidu tak t aby nagrywac obraz i 
dzwiqk? 

4. Jaka instrukeja obsluguje pibro swietlne? 

Aleksander Juszyhski 
Lubaczbw 

1. Oczywiscie wszystkie umieszczone tarn uwagi 
dotyezg takze Atari XL/XE. Jedynym wyjgtkiem jest ko- 


mentarz do ostatniej uwagi. W Atari joysticki sg obstu- 
giwane przez inny uklad niz klawiatura i dlatego nic na 
ekranie sig me ukaze 

2. Mozna, ale po co? Moc sygnatu nagrywajgcego 
jest tak dobrana, aby umozliwib najlepszy zapis Jej 
zwigkszeme moze spowodowac przesterowanie zapi- 
su i btgdy przy pozniejszym odczycie. Jesli wystgpujg 
ktopoty 2 zapisem, to nalezy oddac magnetofon do re- 
gulacji w punkeie serwisowym. 

3. Komputery XL/XE mozna potgczyc z magnetowi- 
dem dwoma sposobami: przy pomocy przewodu ante- 
nowego z gmazda TV komputera do gniazda anteno- 
wego magnetowidu lub ekranowanym przewodem 
dwuzytowym z gniazda MONITOR w komputerze do 
gniazd AUDIO-IN i VIDEO-IN w magnetowidzie. Wy- 
prowadzenie sygnatow AUDIO i VIDEO na styki w 
gniezdzie MONITOR byto pokazane w drugim ..Bajtku 
— Tylko o Atari T Do magnetowidu bgdzie przesytany 
doktadnie taki sam obraz i dzwigk, jak do monitora, 
przy czym drugi sposob daje lepszg jakosc przekazu. 

4 Nie ma specjainych instrukcji do obstugi piora 
Swietlnego. Jego oolozenie mozna odczytac przy po¬ 
mocy instrukcji PEEK z komorek 564 (poziomo) i 565 
(pionowo). Potozenie jest w nich okreslane z doktad- 
noscig do jednej linn ekranu (nie obrazu) w pionie i 
dwoch punktow ekranu w poziomie 


Czy mozecie napisac cob o przerwaniach w 
Spectrum? Na temat przerwah w innych kompute¬ 
rach jest cos w katdym prawie numerze Bajtka , 
tylko Spectrum jest poszkodowane. Podobno 
przerwah jest kilka rodzajow, ale czym s/g roznia i 
czy mozna z nich korzystad — tego nie wiem. 

M. Bqk, Warszawa 

Rzeczywiscie, mikroprocesor Z80 dysponuje kilko- 
ma trybami przerwah, jednak w Spectrum ich wykorzy¬ 
stanie napotyka na spore trudnosci. Przerwania pro- 
gramowe. mimo ich istmema, sg mato uzyteczne, gdyz 
w wigkszosci sg wykorzystywane przez interpreter BA- 
SlC-a do wtasnych. specyficznych celow, totez z pun- 
ktu widzenia uzytkownika Spectrum do wykorzystama 
nadajg sig tylko przerwania zewngtrzne polegajgce na 
tym. ze na sygnat z zewngtrz (generowany w Spectrum 
50 razy na sekundg) mikroprocesor porzuca program i 
zaezyna wykonywac odpowiedm podprogram. W 
pierwszym trybie przerwah jest to podprogram zaezy- 
naigey sig pod adresem #0038. Jest on zapisany w 
ROM-ie, obstuguje klawiaturg i zwigksza o jeden 
zmienng systemowg FRAMES. W drugim trybie adres 
procedury obstugujgcej przerwame musi bye zapisany 
w odpowiedmm miejscu pamigei. Po przyjgciu sygnatu 
przerwania mikroprocesor konstruuje adres pod kto- 
rym bgdzie szukac adresu procedury obstugi przerwa¬ 
nia z dwoch bajtow — starszy to zawartosc rejestru I, 
mtodszy jest odezytywany z magistral) danych Dzigki 
temu rbzne urzgdzema zewngtrzne mogg wywotywad 
..swoie' 1 procedury obstugi. Niestety, konstruktorzy 
Spectrum me przewidywali mozhwosci zastosowania 
drugiego trybu przerwah w programach, totez ich uzy- 
cie wymaga zastosowania odpowiedmch trikow. i bez 
ingerowania w sprzgt pozwala tylko na zastgpieme pro¬ 
cedury spod adresu #0038 inng Postaramy sig zajgc 
tym problemem na naszyeh tamach. 

Oprocz wymienionych istmejg jeszcze inne rodzaje 
przerwah, ktdrych ze wzglgdu na konstrukcjg Spec¬ 
trum nie daje sig wykorzystac. Radzg poszukac infor¬ 
maeji na ich temat w ksigzce o mikroprocesorze Z80. 


Jak to jest z uruchamianiem na Spectrum pro- 
gramow w kodzie maszynowym? Nigdzie nie zna¬ 
lazlem informaeji o tym, ie mozna to zrobit ina- 
czej, niz przy pomocy instrukcji RANDOMIZE USR, 
tymezasem niektore gry wczytuje sib przy pomocy 
LOAD ""CODE, i uruchamiajQ sib same . Czy to 
znaezy r ze istnieje jeszcze jakas moiliwosc wywo- 
lania kodu maszynowego? 

Marek Borzuchowski, Kielce 

Niestety. w Spectrum wywotywac programy napisa- 
ne w kodzie maszynowym mozna tylko przy pomocy 
funkcji USR (niekonieeznie jako RANDOMIZE USR, 
moze to bye rowniez LET a=USR adres, lub PRINT 
USR adres). Programy uruchamiane w opisany przez 
Pana sposob, rowniez korzystajg z funkcji USR. o ile sg 
napisane w kodzie maszynowym. Wczytywany blok 
bajtow zawiera obszar zmiennych systemowych i pro¬ 
gramu napisanego w BASIC-u. Interpreter po wczyta- 
niu z tasmy dowolnej informaeji zaezyna dziatac zgod- 
nie z tym. co jest zapisane w zmiennych systemowych. 
Jezeli wynika z nich, ze powimen wykonac konkretng 
instrukcjg z konkretnej linii robi to. Radzg zrobic nastg- 
pujgcy eksperyment: wpisad dowolny program w BA¬ 
SIC-u, dodac do mego linig 
1 SAVE "Przyktad-CODE 23552,256*PEEK 
23642+PEEK 23641 -23522 
uruchomid i nagrac kod na tasmg (adres i dtugosb blo- 
ku kodu sg tak dobrane przy pomocy zmiennych syste¬ 
mowych, by na tasmg zostato nagrane wszystko to co 
jest potrzebne). Potem po wyzerowaniu komputera 
wystarezy napisad LOAD ""CODE i uruchomic mag¬ 
netofon Myslg ze po tej prdbie wszystko bgdzie jasne. 

Teoretyczme mozna sig pokusic o uruchomienie 
programu korzystajgc ze zmiennej systemowej ERR 
SP, informujgcej gdzie szukac adresu procedury ob¬ 
stugujgcej btgdy. Bytby to jednak sposob bardzo trud- 
ny, wymagajgcy sporej wiedzy na temat Spectrum i or- 
ganizaeji jego interpretera. Takie chwyty majg sens tyl¬ 
ko wtedy, gdy staramy sig zabezpieczyc program 
przed analizg niepowotanych osob. 
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DALEJ NIZ JUTRO 


KOMPUTtt 0 MOZDZKU PHGOW 


„ Jesli sib dobrze przyjrzec informatyce, 
to wtasciwie od jej powstania 45 lat temu, 
nie wydarzyto sib nic nowego” stwierdza 
Daniel Garric w styczniowym numerze Le 
Point. Komputery sa co prawda coraz 
szybsze, mniejsze i tatwiejsze w obstu- 
dze, ale dbpiero dzisiaj stoimy na progu 
nowej rewolucji informatycznej — stwo- 
rzenia sztucznej inteligencji. 


Tym razem celem nie jest zbudOwa- 
nie jeszcze szybszego komputera 
ktorejs tarn generacji. Naukowcy mie- 
rza wyzej. Chodzi o skonstruowanie 
maszyny dziatajacej na zasadach zbli- 
zonych do biologicznego mozgu . 

Od trzech lat najblizszym przyjacie- 
lem cztowieka w Bell labbratories, 
tych samych w ktorych 40 lat temu na 
zamowienie wynaleziono trar^ystor, 
jest slimak. Jego najwibksza ^aleta 
jest mozg — tatwe dostbpny, nie- 
skomplikowany, o duzych komorkach 
nerwowych i neurfnach. Zadaniem 
naukowcow jest zrozumienie istoty 
jego dziafania i odwzorowania jej na 
komputerze. 

W USA.nad tym zagadnieniem pra- 
cuja cywilne i zwlaszcza wojskowe 
osrodki badawcze dysponujace bu- 
dzetami sibgajacymi dziesigtkow mi- 
lionow dolarow. W Japonii przy zape- 
wnieniu nie^bednej ilosci jenow i 
specjalistow, realizowany jest mib- 
dzynarodowy program „Ludzkie gra- 


nice". W Europie utwor 2 ono projekt 
„Brain” (mozg), w ktorym uczestniczg 
wszystkie najbard^iej znacz^ce firmy 
elektroniczne. 

Na czym ma polegac postbp? Wez- 
my prosty przyktad. Jesli do pamiQci 
komputera wlozymy milion fotografii 
osob, po czym zaprezentujemy mu 
kopib jedniej z nich i poprosimy o jej 
identyfikaojb, to on zrobi to w clggu 
sekundy. Ale jesli pokazemy mu inne 
zdjqcie danej osobyv nawet bardzo 
pbdobne, to odpowie, ze tej osoby nie 
ma w swoim zbiorze danych. Jest po 
prostu gfupi. Gdyz nawet bardzo 
ograniczony osobnik jest w stanie 
rozpoznac dana osobb na podstawie 
bardzo powierzchownej karykatury. 

Rozwiqzanie tkwi w przejsciu od 
komputerow linearnych „kartezjahs- 
kich” do informatyki „neuronalnej’\ 

Juz tworca informatyki John von 
Neumann przeczuf, ze przyszlosc lezy 
w neuronah. Niektorzy matematycy 
poszJi tym tropem i utozyli nawet parb 


interesujgcych roWnan. Okazato si$ 
jednak, iz technologia i wiedza teore- 
tyczna nie byty wowczas wystarczajg- 
co zaawansowane. Dopiero w 1982 r. 
amerykanski fizyk John Hopfield pdo- 
wodnit, ze istnieje pewna analogia 
miedzy molekutami gazu w ruchg i za- 
chowaniem „modelowych l neuropdw 
(neuron modelowy jest przyblizonym 
odwzorowaniem neuronu biologicz¬ 
nego w sieci utworzonej z trampysto- 
row i mikroprocesorow). 

Zwazywszy, ze znane sa przeciez 
prawa statystyki opisujace zachowa- 
nie gazow, byt to wylom, za ktorym 
poszla lawina. Od 1985 r. w najwlbk*- 
szych laboratoriach na cafej ziemi po- 
wstaty miedzydyscyplinarne zespoly 
badaczy grupujace neurobiologow, 
informatykow, matematykow, logi- 
kow, fizykow i psychologow, kfadace 
podwaliny pod nowa dyscyplin$ — 
„nauke o mysleniu”. 

W ciagu trzech lat dokonano nieba- 
gatelnych postbpow, czego przykla- 
dem moze bye Net-Talk — siec neuro- 
nowa, ktora nauezyta sfcj sama w ciq- 
gu 8 dni czytac stownik anglelski za- 
wierajacy 20 000 slow. Teraz potrafi 
przeczytac na gtos dowoloy tekst, 
stosujac intonaeje wynikajaca z inter- 
punkcji j oddzielajac wyraznie stowa. 

W najblizszych miesiacach na ryn- 
ku USA pojawia sib mate zastawy, po- 
trafiace odczytywac hapisane rQpznie 
czeki a nawet dtuzsze informaeje. A 
wszystko to na mikrokomputeracti 
kompatybilnych z IBM czy Apple. 

Najbardziej zainteresowana jest 
oczywiscie armia. Radar potrafiaoy 
odi'bznic samoloty wtasne od wro- 
gich I peutralnych mbgfby zaoszcz^- 
dzic Vyible istnieri ludzkich unikajaC 
tragicznych pomytek. 

Kazdy z nas ma w glowie ok. 100 
miliardow neuronow. Jeden neuron 
ma przeci^tnie ok. 1000 polaczen, co 
daje razem 100000 miliardow pol^- 
czen. Z faktu, iz czto\iviek jest okoto 
dziesi^c tysi^cy razy wolniejszy od 
komputera wynika, ze aby naslado- 
wac mozg ludzki komputer powinien 
posiadac 10 miliardow potqczen. Dzis 
maszyny posiadaja do 20000 pot^- 
czert, a za dziesi^c lat dzi^ki dalszej 
miniaturyzaeji, bye moze uda si^ 
osi^gn^c 2 mi(iony. Na razie nie ma 
jednak nawet pomystow, jak osiggngc 
wi^cej. Ale na razie nikogo to nie mart- 
wi. Uzyteczne b^d^ maszyny o inteli- 
gencji duzo nizszej niz ludzka. Spec- 
jalisci twierdz^, ze do kierowania po- 
lem bitwy wystarczytby im mozdzek 
pszczoty. 

Klasyczny komputer sktada sib z 
dwoch zasadniezyeh czqsci: jednost- 
ki obliczeniowej, ktora dodaje, odej- 
muje i selekcjonuje dane oraz pami^- 
ci zawierajacej programy i dane. 

W mozgu biologicznym nie udato sib 
do tej pory wyodrbbnic pamibci ani 
nawet poz'nac jej istoty. Wiadomo tyj- 
ko, ze biologicznym ekwiwalentem je- 
dnostki centralnej komputera, jego 
programow i zbioru danych, jest sy¬ 
stem nerwowy. 

Wydawatoby sib, iz ta wiedza nie 
daje wielu wskazowek co do sposobu 
budowy maszyn. Jednak jest inaezej. 
Komputery nielinearne budowane ss 
z utworzonych na podstawie tranzy- 
storbw komorek, z ktorych kaida jest 
polbczona z dwoma innymi komorka- 
mi. Kazda z nich posiada wtasn^ pa- 
mibc. Calosc tworzy siec, po ktorej 
wedruja impulsy odbierane z zew- 
ngtrz. 


Jej dziatanie moina wyobrazic so- 
bie na podstawie funkejonowania bi- 
lardu elektryeznego. Kule symbolizu- 
jb impulsy elektryezne; przeszkody — 
neurony; licznik — pamib^. W zafez- 
nosci od tego na jak^ przeszkodb trafi 
wypuszczona kula, licznik zapisuje 
odpowlednib ilosc punktbw. Niestety, 
rzeczywistosc jest bardziej skompli- 
kowana. Impulsy przychodzbce z ze- 
wn^trz maj^ rozn^ wartosc w zalezno- 
sci od tego. jaka informaejb przeno- 
szb, poza tym wchodzi ich do sieci 
wiele na raz. W bilardzie ilosb przesz- 
kod nie przekraeza kilkunastu. W naj¬ 
bardziej zaawansowanych konstruk- 
cyjnie sieciach, liezba neuronbw 
osi^ga tysibc, a poniewaz kazdy 
moze bye potbezony z kazdym, to 
otrzymujemy milion mozliwosci. Roz- 
rysowanie schematu pof^czen stano- 
wi o ilo&ci i rodzaju polaczen niezbbd- 
nych dla nadania sieci sensu i umo- 
zliwiajb^ych jej funkejonowdnie. 

Na tym wlasnie polega nastbpna r6i- 
nica mi^dzy komputerem klasycznym 
a neuronalnym. Tego drugiego nie da 
sib zaprogramowac przekazuj^c mu 
InstrukcJb dziatan krok po kroku. 
Wrocmy do przykfadu z bilardem 
elektryeznym, ktory tym razem bbdzie 
przedstawial siec neuronowa. Zatoz- 
my, ie naszym celem jest osiagnibcie 
pewnej sumy punktow, ktora zapew- 
nia dodatkowb darmowg partib- Wy- 
pusz.czamy jedn^, druga, dziesiata 
kulb- Jesli siec jest dobrze zaprojek- 
towana, tb z popzatku komputer bb¬ 
dzie sib mylil, ale po pewnym czasie 
nauezy sib tak dobierab kolejno^c i 
sitb uderzen, zeby uzyskiwac oczeki- 
wany rezultgj. 

Dla postronnego obserwatora zdii- 
miewajbpy moze wydac- sib fakt, iz 
programispi sami nie wiedza, .w jaki 
spos6b komputer siq uezy. Powstafe 
natomiast nowa specjalizacja nauezy- 
cieli sieci neuronowych, ktorzy mu- 
sza sib poslugiwac w rownej mierze 
wiedza i intuieja* Zauwazono na przy- 
kfad, iz dla komputera nie jest obojbt- 
ne, w jakiej kolejnosci podaje mu sib 
przyktady. Po kr6tkim zastanowieniu 
nie jest to takie trudne do zrozumie- 
nia. Na mieszkancu Krakowa gdartska 
starowka nie wywrze wibkszego wra- 
zenia. Natomiast mieszkaniec bialo- 
stockiej wioski, ktory nigdy nie 
opuszczal wojewodztwa, bbdzie nia 
zachWycony. Ten proces nie poddaje 
sib na razie zadnej kwantyfikaeji, 
chpc jest Intuicyjnie zrozumialy. 

A trudnosci wlasciwie dopiero sib 
zaezynaja- Wyst^rczy powiedziec, ze 
z badan nad neuronami biologiczny- 
mi wynika, i i o ile niektore sygnaly 
elektryezne sa normalnie przekazy 
wane mibdzy neuronami, to inne roz 
chodza sib w sposob przypadkowy 
zamieniajac sib niekiedy na substan 
eje chemiczne — nosniki informaeji 
Niektorzy naukowcy zastanawiaja sib, 
czy kombrjd nie graja w kosci, probu- 
jac roznych sposobow, zanim znajda 
dobry. 

Pytan pozostaje wibc bardzo wiele. 
Tym niemniej prace wdrozeniowe ida 
pelna para i za 5 — 10 lat mozemy sib 
spodziewac pojawienia na rynku 
komputerow wielkosci kSiazki, z kto- 
rymi komunikaeja bbdzie mozliwa za 
pomoca pispia odrbeznego, nawet 
bez znajomoSci podstaw informatyki. 
Spora czbsc ich umiejbtnosci bpdzie 
polegala na poznaniu potrzeb wtasci- 
ciela i nauce ich zaspokajania. Co do 
daty dostarezenia wojskowym mozgu 
pszczoty — zrodla milcza* 

opt MR 





